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あのオペレーションウルフを元に、 2人同時プレイを可 
能にし、インカム倍増を計る他、フロントビュー画面を 
取り入れた、迫力ある画面が続きます。ラウンドは8つ 
のシーンで構成されており、ストーリーに沿って展開さ 
れる、奥行きのあるシューテイングが楽しめます。 


あのアメリカンヒーロー ''スーパーマン"をゲーム化した、ス 
ピード感溢れたゲームが登場しました。 

強力なパンチとキック、豪快なソニックプラスト' ヒートビジ 
ヨン、クルマなどを投げ飛ばす、スーパーマンな、らではのエネ 
ルギーに満ちた攻撃が楽しめます。 
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そしてわしが副将の都度だ《 












大興 


カプコンの CP システム第 
4弾は"天地を喰ら5"です。 
三国志に出て来る人物を主人 
公に' ゲ—厶が進行するに従 
つてキヤラクターが成長する 
よ-つになつていて、なかなか 
特徴あるゲー厶になつていま 
す。 

4人のキヤラクタ—の中か 
ら好きな武将を選んで、プレ 
イしてみよう/ 




スタ—卜直後。ザコの雑兵 
が襲ってくる。 


キヤラクタ— 
について 

この ゲーム は、4人のキヤ 
ラクタ I の中から好$な人物 
を選ぶことができます。4人 
のキヤラクターは、劉備軍の 
劉備玄徳、関羽雲長、張飛翼 
徳、趙雲子竜です。 

4人のキヤラクタ—は赤玉 
を集めることによつてレベル 
up しています。バイタリテ 
イの MAX や策略の敵に与え 


人の中からプレイヤ—を 
選べる。 


RouNDl 、 大興山だ。 


て都に入り、そのまま少帝を 

廃し、献帝をたて、自ら丞相 

の位についた。 

曹操は中国各地に檄をとば 

し、董卓を打倒し、漢朝を再 

興するとい一つ義の旗のもとに 

義勇軍を組織した。 


るダメージ等が増していきま 
す。 

青玉は武器玉で、2個集め 
て基定レベルに達すると、武 
器アィテムが出現します。ア 
ィテムを取ると攻撃力が増し 
ます。 

さて、4人のキャラクタ— 
を紹介していきましよ I つ。 

劉港…〃天地を喰ら I つ"の 
主人公で漢の景王の血を引い 
ています。武力の上昇が遅い 
が、'八ィタリティの上昇が早 
く、策略もふんだんに使える 
とい-つ特徴があります。ため 
の速度も速くなつています。 
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闊羽…劉備と桃園で義兄弟 
の契を結んでいる。大青竜刀 
を振る -3 天下無敵の豪勇です。 

平均的な能力を持ち、欠点 
はあまりありません。武力は 
後半あまり伸びないが、バイ 
タリテイは後半伸び、趙雲を 
抜きます。 


張飛…関羽と同じく劉備の 
義兄弟です。強さは関羽より 
上だが頭は悪いとされていま 



他の3人に比べ、始めから 
武力が高く、武力の上昇も速 
い。その分、パイタリテイは 
少なく、上昇の仕方も遅くな 
つていて、策略があまり使え 
ません。ための時間も長くか 
かります。 

趙雲…〃天地を喰ら|つ"で 
はあまり活躍しないが、〃三国 
志"中劉備軍の活躍した豪勇 
の I 人です。 

初めは劉備と同じですが、 
武力の上昇が速く、バイタリ 
テイの方は後半あまり上が〇 
ません。ための速度は速くな 
つています。一番使い易いキ 
ヤラクタ—と言えるでしよう。 




気合の入つてる趙雲。 


X 卜1リ— 

時代は後漢末、十常侍によ 
る悪政で、世には黄巾賊がは 
びこり、乱れに乗じて、各地 
の太守や豪族が黄巾賊討伐と 
い I つ大義名分のもとに私兵を 
持つようになつた。 

董卓は十常侍暗殺に呼応し 


副将の剴茂と程遠志が j 面 

のボスだ。 




















になった。 

好吉なキャラクターを選ぼう! I 



あの少年ジャン 
プ連載の w 天地 
を喰らう w がア 

—^ T —-" ド/! /、 





たな人 


うわつ 


すと、強力な真空剣が出せま 
す。剣の強さは、押している 
時間に比例します。 

2、 流星剣 

攻撃ボタンを素早く連打す 
ると、武器の先から青い火花 
が出て、強力な攻撃になりま 
す b . (真空剣ほどではない) 

3、 策略 


策略ボタンを押すと、その 
地形に合わせた策略が使えま 



大男が集団でやつてぎた。 
策略を使え/ 



ンで、 I 種のメガクラッシュ 
のよラなものです。広範囲の 
敵に I 度で多くのダメ—ジを 
与えます。ただし、使うとバ 
イタリテイが減ります。 


しまつた/ワナか? 


必殺技！ 
つ Vi て 


1、真空剣 

攻撃ボタンを押し続けて放 


す0 

その種類は4種類で、落石、 
火' 爆烈、伏兵です。しかし、 
策略は使いすぎると、かえつ 
てバイタリテイが減ってしま 
いますので、使 I つ場所を良く 
選ぶ必要があります。 


このゲ—ムはバイタリテイ 



次はこいつらが相手だ。 


制で、すぐやられてしま一つこ 
とはないし、難度もそれほど 
高くないので' 誰もが楽しめ 
るものになると思います。2 
人でワイワイ遊ぶのも面白い 



気合十分/ 


のではないでしよ-つか。 

発売はまだ少し先になりそ 
I つです。 (ぜんじ) 



果たして董卓の所までたど 
りつけるか。 



この後も敵はいろいろな攻 
撃をしてくる。 



策略、火計を使つた趙雲。 


操作方法 

8方向レバーと3つのボタ 
ンで行います。 

左の2つは攻撃 ボタンで、 
左攻撃と右攻撃が使い分けら 
れるよ I つになつています。こ 
れはカプコンのサイドア—ム 
と同じ方式ですね。 


投石機に気をつけろ/ 


また、ボタンを押しつ放し 

にしていると気合がたまり、 

威力のある攻擊がでキ」ます。 

このゲージの〃ため"の速さ 
は各キヤラクタ—によつて違 
います。 

一番右のボタンは策略ボタ 


このよ5な状況の中、劉備 
軍の人物を主人公にしてゲ— 
厶は展開していきます。 

このゲ—ムは、三国志をも 
とに描かれた〃天地を喰ら-5" 
(集英社•少年ジャンプ連載) 
をタイトルとした2人同時プ 
レイのアクシヨンゲ—ムです。 



る0 



趙雲の武力が上がつたぞ。 












































に作られているぞ〇 


ヒントを教えてくれるなど、初心者向けに親切 


難易度選択や、プレイ中にメッセージが流れて 


ーティングゲームだ C 


ドラゴンスピリットの路線の縦スクロールシニ 
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初心者向けシュ 

I ティンク霧 

ドラスピ以来のナムコの縦 
スクロールシユ I ティングゲ 
—厶「フエリオス」。システム 
II の機能によってズ—厶や回 
転機能がフルに生かされ、こ 
のゲ—厶のヒロイン「アルテ 
ミス」は動いてしやべってく 
れる。アニメのノリですね。 

難易度もイ I ジ ー と八 — ド 
が選べ、ゲ—厶中に様々なメ 
ツセ—ジが画面上に出てアド 
バイスしてくれたり、コンテ 
ィニユ I するとライフゲ I ジ 
が一個増えてくれるとい I つ、 
初心者を意識した作〇になっ 
てます。とは言っても、イ| 
ジ—の後半はやはりさついか 
もね。八—ドの方はさらにき 
つい訳だ。 

雲…ギリシャ 

神—のだ 

遠い昔のこと。 

ギリシャ神話の怪物たちが 
まだ地上を徘徊していた頃…。 

王国のひとり娘「アルテ/// 
ス J は、その美しさゆえ邪獣 
「デュポン」に連れ去られて 
しまつた。 

若く勇敢な騎士「アポロン」 
はアルテミスを救 I つべ<天馬 


ペガサスに乗り、戦いの旅に 
出た…。 

アルテミスは、魔物達の呪 
いを受け、デュポンの神殿へ 
:〇メデュ I サはアルテミス 
を石に変えてしまつた。アル 
テミスは眠つている…。 

以上がスト I リ I ですが、 
実はデモで紹介されるんだよ 
ね。念のため。 

操 ffs は 
シンプル 

操作は、8方向レバ—に一 
ボタン。 レバー は プレイヤー 
のアポロンの移動で、ボタン 
はシヨットだけ。シヨットボ 
タンは押し続けることによつ 
て画面下にあるパワーゲージ 
が上がつていキ J 、 ゲ—ジが長 
いほど強力な弾(通称•気合 
弾)が擊てるのだ。(アイテム 
を持つている時に例外あり) 

アポロンにはライフゲージ 
があ〇、ゲージが無<なると 
ミスになり、持ち人数がいな 
くなるとゲ—厶オーバ I 。 

ライフゲージは最初2個で、 
コンテイニュ—により最高4 
つまで増えるぞ。 

また、特定の地形では触れ 
ると一発アウトだぞ。 


づノイテム 

♦基本アイテム 
S •スピ I ドアップ…最高 
4速まで。死んだ時には必ず 
出てくれるので取るべし。丨 
速だと終わっているぞ。 

〇•オプション…某社のゲ 
—ムと同じ動きをして <れる。 
最高3つまで。気合弾も撃て 
るぞ。 

♦ショットのアイテム 
ショットのパワーアップは 
持ち弾が無くなるまで有効だ。 
残の弾数は表示されないが、 
画面左下にあるカラ—ランプ 
が点滅している時はまだ撃て 
るとい5ことだ。 

また、アイテムによっては 
気合弾を撃てないものや、気 
合をためるとバリバリ連射し 
てくれるものがあるぞ。 

巳•バリアービ—ム…気合 
弾が撃てなくなるタイプ。そ 
のかわり、ボタンを押すだけ 
で鬼の様な連射をしてくれる 
のだ。でも、ショットの威 
力は弱め(通常弾1に対して 
2の威力)。500発撃てるそ 
うだ0 

A •アクロス…気合をため 
ると連射するタイプ。アポロ 
ンの左右にブーメラン状の弾 



が撃てる。壁に当たると反射 
してくれる。シヨツトパワ— 
は4あり、 5 — 2 発撃てる。 

H •ホ I ミング…気合をた 
めると連射するタイプ。誘導 
弾が撃てる。シヨツトパワ— 
は4、 CULT 3 CD 発撃てる。 

その他に— 

L •ライフ…取ると八—卜 
が一増える。満タンの場合は 
点数が入るだけ。 

ステージ紹介 


CH AP- 


- R 


ドラスピの最終面のよ一つな 
所からスタ—卜だ。ふくろう 
がアイテムを運んでくるので 
左側に移動すれば取れるぞ。 


途中、ガイ n ツの騎士がや 
って<るが気合弾で I 撃なの 
だ。あわれな奴。でも死骸は 
なかなか細かい。 

さらに少し進むとゾルタン 
そっくりの奴が登場。気合弾 
で攻撃してくる。こちらも負 
けずに応戦しよう。 

ゾルタンを抜けると I 気に 
急降下。メタルホークやアサ 
ルトのよ一つだ。舞台は I 転し 
て川(沼地 S へ。 

ここでは竜と蝶々の攻撃だ。 
竜は頭が弱点と教えてくれる 
ので言われた通りにやろ一つ。 
バリア I ビー厶が出るので、 
この場所は楽ちん楽ちん。 

川の戦いが終わると急上昇 
のあと、メデュ—サの旧屬の 
手前にひかえているしやれこ 
5ベ4人衆と対決だ。目玉を 
投げつけてくるので目玉を撃 






















ちつつ弱点に撃ち込もう。こ 
この急降下中のプレイヤ—の 
弾に注目だ。 

メデュ—サの神殿に入ると、 
騎士が画面横から現われて弓 



ゾルタン参上。：：：—ドだとかな 
り強い0 



を射ってくる。これが速い速 
い。注意が必要だ。 

それに比べて、メデューサ 
の攻撃は目からレ—ザーを出 
すだけ。無理に動さを合わせ 
なければそんなに強くはない。 

メデューサを倒せば、アル 
テミスは元通りの姿に。でも、 
デュポンの神殿はまだ遠い。 

CHAPTER 


引き続き、メデュ I サの神 
殿からスタ—卜だ。いぎな〇 
魔法使いが現われてナイフを 
投げてくる。先に進むとオー 



しやれこうべ4人衆。目玉がせ 
まる。 


クなどもでてさて中世の雰囲 
気だ。ここでも弓を射つ騎士 
が強い。 

先に進むとつぼが待つてい 
て、プレイヤ—の方にヒルみ 
たいな奴を投げつけてくるの 
で、も5たいへん。元から絶 
たな$やだめなので、つぼを 
壊してしまお一つ。一定時間耐 
えるとステンドグラス状の扉 
が開いて地下の洞窟へ GQ 。 

地下の洞窟では、スクロ— 
ルが真横に移動する場所もあ 
る。プレイヤーを中央に位置 
させた方がよさそ I つ。ここで 
は' アクロスをフルに使おう。 

横にスクー □ I ルしてきた所。 
これか 5 上に行<。 



メデュ|サのビ—ムの間に入る 
ことち…。 


ヴラスァィ。〇|んスプラッ0^ 



S " 

う—ん。ゲイングランド…。 

辱# 

聋择— 愚 p 

'•- 一''.' 

ヒルがせまる。 


地下の洞窟を抜けるとグラ 
イアイの神殿へ。 

グライアイは、 3 人の老婆 
の中央にある青い玉が弱点だ。 
老婆の両手と顔をもいで、再 
び飛んでくる顔の弾に注意し 
て撃ち込めえ=: 

CHAPTER 


グライアイの神殿を抜ける 
と I 転して空の面へ。火を吐 
<竜がつらいかな。 

そして、降下すると後ろか 
ら騎士が襲ってくる。さらに 
左右は I 発アウトの壁だ。こ 
こは八マリ場所。壁の横すれ 




アンタイ K ス。強い。 


邊 - 


すれを飛べば後の騎士は出現 
しないぞ。前からくる騎士は 
気合弾で倒せ= 

先には空に浮かぶ(け)セ 
イレンの神殿が待ちかまえて 
いる。 

セイレンは、自らの羽と怪 
光線で攻撃してくる。怪光線 
は一度迷 I つとほとんどといつ 
ていいほど喰ら 5 ぞ。 

CHAPTER 


|見して暑そ一つな面だ。 
恐竜みたいなヒマイラはい 
いのだが、顔が強い。スピ— 
ドがないとつらいそ。' 

マグマの池を抜けるとマグ 
マの川へ。火のブーメランを 
吐く柱と顔が強い。ここを抜 
けるとアンタイオスの神殿へ。 

アンタイオスは顔が弱点。 
しかし、撃つと火がたくさん 



ペルなこと想像しないよ〇に。 
(2 面) 


降つてくる。しかも、胸に当 
てても火が降って<るので無 
駄弾は撃てない。しかも、両 
手が飛んで<るのでも一っパニ 
ック。 

uu が is ーク 
ジ — と八 — K 

このゲー厶では VI ジ—と 
八—ドに分かれている。具体 
的に違 I つ点は面数だ。ィージ 
I は CHAPTER • 4 まで 
なのだが、八—ドは CHAP 
TER • 7 まで。 

あとは八—ドの方が敵の弾 
数が増えて難しくなっている 
ことだ。 

ィージーで修業して八—ド 
で残りの 3 面を見ましよ一つ。 

ちなみに、両方とも 4 • 7 
面の後に最終面がひかえてい 
るそ I つです。 


おまけ 

このゲームのヒロインで、 
今年の注目株アルテミス。写 
真を多めに紹介しましよ 5 。 

(悠理) 


セイレン。変身前に美人。 


女の涙には勝てない!? (1 面ク 
U 2 



服の色が変わつている。この後 
の展開は!?(4面) 


よろこぶアルテミス。げんきん 
な娘。 n ンティニユーしないと 
きらわれる。 
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レツスルウ 7 f _ 


©セガ 



通常 

正面から組んで後ろから組んで 

相手をローフに 
飛ばして 

倒れている 
相手に対して 

バンチボタン 

バンチ 

ロープに飛ばす 

シヨルダースルー 
ラ IJ アット(走つて） 

フォール 

キックボタン 

キック 

ブレーンバスター 

ボディスラム バックドロップ 

バイルドライバー 

カウンターキックぐ※） 

ド□ッフキック 

ストンピンク 
相手を起こす 


※この他にも、ジャーマンスーフレックス、フランチャー、凶器攻撃等の技があります。 
そして、師匠ジャンボアソヒーから受け継いだスー/彳ージャンフ/(イルドライノ\一がありま 
す。 

※フォールされだ e > ポタンを叩いて返せ。 


アツポーなど、ブロレスゲームの多いセガが 

またして_!!その名も「レツスルウォー」だ。 

キヤラクターがでかいプロレスゲームだ。 


でお互いに戦おうとはしない。 
得意技はニードロップで、こ 
の技をもらうと、まずピンフ 
オールを逃がれることはでき 
ない。 

195 cm. 130kg*33 歳。 


第10代 SWF 王者。強いチ 
ヤンピオンとして、観客の納 
得のいくレスリングをする。 
swA チヤンピオンのタイタ 
ンモ—ガンとは、大学時代フ 
ツトボール部の先輩後輩の仲 



ギロチンド□ツフだ。 

顔が7□デイに似ている!? 


すごい 
加レ 


ごレあいつら=: 

ス * つ11 S すべて 


ROUND 1 

荒くれインディアンの異名 
を持つ。父は初代 SWF の王 
者である、ザ•グレート•モ 
ヒカン。 

得意技は特にないが' 若さ 


モヒカンキッド 

が売りもののレスラー。 

190 . 100 kg *19 歳。 



凶器攻擊その1。 

スタンダードなゴングだ。 


ROUND 2 


スレッチハンマ— 

(SWF 王囊) 


師匠ジやンボアソヒ—か e > 受け 
継いだ伝家の宝刀"ス—バ—ジ 
ヤンフ.バイルドライパー"だ。 


夕 v トル 



^^ IL 

8方向レバーと2ボタン。 
レバ—でプレイヤーの移動、 
ボタンでパンチとキックを出 
しまず。 

両方のボタンを同時に押す 
と相手と組み、その状態で表 
示される POWER ゲ—ジを 
どちらかのボタンを連打して 
赤くすれば、別表に応じた技 
をかけられます。 

プレイヤーや相手は体カゲ 
—ジを持っていて、一定時間 
で減つていきます。相手の体 
カゲージが少ない時は大技が 
出せます。逆にプレイヤーの 


体力が少ないと、相手も大技 
を出してきます。大技などが 
出た場合は、たいてい体カゲ 
1ジがなくな o . r しま-つので 
勝つことができます。逆に、 
相手が大技を出せば、こちら 
も負けの可能性が高くなりま 
す。(フォールされた時にボタ 
ンを連打すればかえせるのだ 
が、体カゲージが無いと人間 
の連打では無理。) 

試合は勝ち抜き戦で、8人 
勝ち抜けば全面クリア。勝ち 
続けることによつて、 P 0 W 
ER ゲ—ジの表示時間が短く 
なり' 難易度が上がっていぎ 
ます。 

負けてもコンテイニユーが 
でき、少し難易度が下がりま 
す0 



世界最強のスポーツ。それ 
はま'ぎれもな く プロレス。そ 
の中で、最も強い男が持って 
いるチャンピオンベルトが2 
本あるのはおかしい。 

チャンピオンベルトという 
のは、人生を半ばあきらめた 
年寄りのゴルフ大会のトロフ 
ィとは違って、あればいいと 
いうものではなく、真に強い 
者同志が奪い合ろものだ。 

そこで、 SWF と SWA の 
2本のべルトを統一すべく、 

1人の若者が8人の強豪を相 
手に立ち向かったのであった。 
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ROUND 4 

初參加。他のマーヶツトで 
は戦ろ相手がいなくなつたの 
で、是非「レツスルゥォー」 
に参加させて欲しいとい/つ、 
マネ—ジヤーからの強い要望 
があつた。他地区の保持して 
いたべルトを全て返上しての 
参加。ラリアツトの破壊力と 


トイ 

ダムバスタ— 

フィストドロップは I 見の価 
値あり。念のために、マネ— 
ジヤ—からの攻撃はない。(ウ 
オーリアーズを知らないとわ 
からないかな。) 

198 cm . 1 35 kg . p2 歳。 



フランチヤ—。痛そ^。 


ROUND B 

超人と異名をとるケタはず 
れのパワ I ファイタ—である。 
第5代 SWA チヤンピオン。 
防衛記録 30 (現在更新中)、し 
かもすベてピンフオール勝ち。 
ラリアツトからのギロチン 


フイクバフォ lf > ンス。 

でもしやベらない。 

夕モー¢1ン 

?| 一戦) 

ドロップが、彼の必勝パタ— 
ンのよ-つだ。どの技も破壊力 
満点だ。 

― 96cm. 135kg.28 歳。 


2界 
人 I 


界統一戰を妨させ！ 
人同時ブレイ可能 


このゲームでは、 I 応 2 P 
同時プレイといラものがあり、 
In インでプレイ可能となつ 
てます。 

技のかけ方などを練習する 
には絶好の機会。わからない 


もの同志が2人いれば、こち 
らをおすすめ。 

しかし、どちらかが勝つと 
ゲー厶オーパ I なので、早い 
~つちに技を覚えて、世界統一 
戦をめざせ。 
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<3搜査1の諸君に/ 

最新情報を送る 1 

桃源寮と呼ばれる女子寮一 
中国伝来の四川省と称する中国パズルが 
伝授された。直ちに乗り込み、四川省の調査にかか. 
たまえ。ただし、寮長、副寮長を含む6名の寮生は、 
絶世の美女ぞろいだが、一筋なわでは行かないぞ。 

ゲーム 搜查官 ょ、 覚悟して挑む がいい…： 幸運を祈る。 
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へ第章ノ遊ぶほどおもしろい 
テトリスの魅力 


「テトリス」とは「4」を意 
味する言葉です。 

プレイヤ—に与えられたフ 
ィールドは10マス X 20 マスの 
長方形。そこに上から「4つ」 
の正方形から成る7種類のブ 
ロックのどれかが落ちてキしま 
す。(ちなみに' 4つの正方形 
から成る形はこれら以外あり 
えません。) 

これらのブロックをうまく 
組み合わせ、横一列10マスを 
埋めれば「ライン完成」で、 
その部分は消失し、その上の 
部分はその分下がります。 

つまり、永久にラインを完 
成させ続ければ終わらない事 
になります。 

又、ブロックがフイ—ルド 
の最上部まで積み上がつてし 
まつたらゲ—厶•才—パ—で 


す。 

かつて、これほどまでにル 
I ルの単純なゲ—厶があった 
でしょ I つか?多くの人間を 
とらえてはなさない、このゲ 
—厶の魅力はまずその恐るベ 
き基本ル—ルの単純さにある 
のでしょ I つ。 

そして、ブロックを5まく 
組み合わせていく事、ライン 
を完成させてブロックを消し 
ていく事が人間の本能をくす 
ぐるのでしょ5。 

やはり「パズル」とは誰が 
遊んでもおもしろい物です。 

そして、「テト リス」 は「ビ 
テオゲー厶」である以前に「パ 
ズル」である事、が重要です。 
だから本文では「確率」と「理 
論」で攻めますので、そのつ 
もりで読んで下さい。 



すキ J 間な< 
ブロックを組め 


「す$間なくブロックを組み 
合わせていく/もちろん基本 

はこれに尽きます。上から落 
ちてくるブロックを補う地形 

を見つけ、そこに組み合わせ 

ていく訳ですね。 

それ位だったら'よ—く考 

えれば誰でもわかる問題だし 

(だからこそこのゲ—厶は八 

マるのだけど)、これについて 

は、特に攻略法などありませ 

ん。 

それでもビギナ—がプレイ 
しているのを見ていると、ち 
やんと組めるブロックが落ち 
てきているのに、それに気付 
かずにおかしな所におかしな 


具合に組んでしまつたりしま 
す。 

つまり、これはリアルタイ 
厶ゲ—厶だから、プロックが 

落ちてくる間に、その適合箇 

所を発見できなかつたりする 

からですね。 

「よ—く」考えれば誰でもわ 

かる訳で、それではゲ—厶に 

ならない訳で、いかに瞬間的 

(ブロックが落ちてくる間)に 

わかるか、が問題です。 

それには、実際に何回もプ 
レイして頭を鍛える事も重要 
ですが、人がプレイしている 
時もそれを見て、自分だった 
らど5組むか考える事。 



又、これはビギナ—にあり 
がちな事ですが、ある地形に 
あるブロックが丁度組める、 
と思い込むと、それ以外でも 
実は組めるブロックが落ちて 
きても、それと気付かず、最 
初に思い込んだプロックをひ 
たすら待ち続けるケ—スをよ 
く見かけます。 

例えば図 IA の矢印の穴に 


て下さい。(図—巳 2) 



組めるプロックは、水色と紫 
の形の物だけと思い込む人が 
よくいるのですが、当然青色 
のプロックだって組めます。 

これは「パズル」です。柔 
軟な思考で、このゲ—厶に取 
り組んで下さい。 

なお、本文では各ブロック 
を実際のゲ—厶に使われてい 
るプロックの色でよぶ事にし 
ます。(図—巳 1) 


卜 


又、各プロックを何回ボタ 
ンを押せばど一つ変化するかも 
基本中の基本なので体で覚え 


ちなみに「すキ J 間なく組む」 
といっても' 図 - C の様な' 横 


にブロックがはみ出す形は、 
感心で吉ません。 



被害は最小限に 
抑える 


しかし、実際のプレイでは 
なかなかブロックを|つまく組 
むことはで$ません。 

理論的にすキ J 間な<ブロツ 
クを組む事が不可能な時さえ 
ぁります。図|01の様な状況 


がその典型といえるでしよ5。 

理論的にす$間なくブロッ 
クを組むのが不可能な事態は 
どんな上級者でもあり得る事 
で、くさる事はありません。 

(確かに文句のひとつも言い 
たくなりますが…) 


むしろ問題は、「どこにも組 
めない、ど-つしよ|つ」と、ブ 
ロックをうろラろさせている 
5ちにおかしな所におかしな 
具合に組んでしまい、ますま 
す絶望的状況に自6-おちいる 
事です。 

図-02を見てください。ほ 
とんどの場合、す$間なく組 
む事が不可能でも、空洞は一 
マスに抑えることがでキ J ます。 

ブロックをすき間な<組め 
る場所を瞬時に見つける事も 
重要ですが、それがでキ J ない 
場合、より少ない被害で組め 
る場所を瞬時に見つけること 
も重要なテクニックの一つで 
す。 

又、1ラインに空洞1マス 
程度の被害なら、1ブロック 
でライン完成もあり得る訳で 
悲観的状況ではありません。 

たとえ画面半分位までおさ 
れていても I 気に下に押し返 
すことも可能です。(図- 03) 
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紫•水色•青しか組めない、と思つ 
ている人が多いのでは9 


図一 E 2 


文と図 / G ◦□鈴木 
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これも知っていると使える 
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回転力が勝負勿別れ目だガ 


議なゲ^•ム。 c れ冷究極頭脳ゲーム。頭功 


〇とこ3がちつともウまくいかない不思 


上人 
昇気 
!急 


ブウ它組んていくだけめ単純なゲー 


4つ揃えるとーレベル上がり 
ます。もし、レベル9の段階 
で3つのラインが揃えてあっ 
たら、多少不自然な形でも強 
引にプロックを組んで4つめ 
のラインを完成させて、レべ 
ル10に上げ、スピ—ドを落と 


すのも時には重要です。 

レベル9を越えるのが苦し 
い人は、レベル9の時にライ 
ンを何回完成させているか数 
えながらプレイすると良いで 
しよ一つ。はげみになります。 



使え 


空洞を作つてしまう形にブ ロックを組んでも、それによ 


りラインが完成し、空洞にな 
らない状況があ〇ます。図 IE 
1がその典型です。 

これらに気付いている人は 
多いのですが、図- E 2 のバタ 
I ンはどラでしよう。これら 
については意外と気付く人は 
少ないようです。特に図 IE2 
の i は実践でも非常によ< 
使われます。よく覚えていて 
下さい。 

さらに発展させ、図 IE3 の 
様な事もできます。 

これらのバタ—ンを覚える 
事により、よりラインを完成 
させ易くなるとともに'「待ち」 

(ある状況でそれに対しうま 
く組めるブロックの種類の量) 
も広く (多く)なるし、一挙 
両得です。 

このゲ—厶の目的が「すキ J 
間なくブロックを組む事」だ 
と思つている人が多いのです 
が、それは間違いです。 

「すき間なくプロックを組む 
事」は目的に到達する過程の 
I 手段にしかすぎません。 

このゲ—厶の目的とは、あ 
くまでも「ラインを完成させ 
る事」です。 

たとえすき間なくプロック 
を組んでいても、ラインが完 
成しなければ話にならないし 

(その典型が赤待ち自滅)、た 
とえ多少のすき間を作つてし . 
まつても、おさえるべき所は 
おさえ、ちゃんとラインを完 
成させていれば終わりません。 


する様に組んでいき、チヤン 

スを待ちます。そして、いつ 

きに押し返す時の快感は I 度 

覚えると病みつきになります 

これはもラ復活パタ—ンの世 

界です。 

又、このゲ—厶はラインを 


もちろん、ここまで<ると 

「運」ですが、その「運」を 

最大限に生かすには、いかに 

空洞を少なくブロックを組ん 

でおくか、とい I つ、「腕」があ 

つて初めて生かす事がでキ J る 

のです。 

すぎ間なく組むことが不可 

能なブロックばかりが落ちて 

くる事があります。その時は 

くさらず' より空洞を少なく 
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図 一 F 6 




にまかせる 


からレ/ X — を右に入れて 
図一 F 5 いれば、バッチ u 
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自然にフロックが落ちる 
にまかせる 


レバーを左に入れる 
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図一 F 9 


ポタンを1回押してか e > 
自然に落ちるにまかせる 


フロックが着地しだ瞬間 
にボタンを押すと…… 



で判断しがちですが、そ|つい 
|つ先入観は捨てて(柔軟な判 
断力で)入口の形を見て 
入れるブロックを考えて下さ 
、〇 

レベル10以下なら、レバ— 
ミスをしようが、バタ—ンが 
悪かろ I つが、大抵の場合なん 
とでもなります。絶対あきら 
めない事。絶望とは愚か者の 
結論です。 

しかし、このゲー厶にはお 
もしろい性質があります。 

例えば図 IF 8 の®の状況 
で、水色が落ちてきたら、® 


の通りに組むのがセオリ—で 
す。 

ところが図 IF 9 の様な組み 
方ちでキ J るのです。 

便宜上、ここではこれを「回 
転入れ」と呼ぶ事にしますが、 
これはギヤラリ—受けする事 
この上ないパタ—ンです 。I 
度やると病みつきになります。 

又、これを利用すれば図 —F 



絶対あ吉らめるな： 


「パズル」とはいえビデオゲ 
—厶です。レパ—ミスもあり 
ます。 

例えば図— F 1 の様におかし 


な具合に間違えてブロックが 

くつついてしまつたとします。 

大抵の人はビビります。そ 

して®の空洞を見て、ど一つし 

よ|つと悩みます。 

しかし、これは建設的な考 

え方ではありません。問題は 

空洞®の入口⑬の部分です。 

冷静に考えれば⑬の部分の 

広さからいつて赤しか入らな 

い事がわかる八ズです。(空洞 

の中の広さは関係ない。) 

だつたらまず、とりあえず 

赤を入れます。(図 - F 2) 

そして入口付近のラインを 


ひたすら組み、ラインを完成 
させていきます。こうなればこ 
つちのもの。(図 IF 4) 


つまり、大キ J な空洞がでキ J 
てしまつたら、その中をど— 
しよ—と考えるのではなく、 


まず最優先にその上のライン 

を完成させ、空洞の上部を開 

けることです。あたり前の話 

ですよね? 

ただし、図 - F 5 の様に、空 

洞の入口が広ければ色々な事 

がでキ J ます。 

又、図 IF 6 の様な空洞も、 

空洞の中を見て紫が入る様な 

錯覚を覚えますが、入口の広 

さを考えれば' 図 IF 7 の様に 

しか入らない事がわかる八ズ 

です。(実際そうなのだが…) 

とかく、おかしな空洞をつ 

くつてしまうと、その中の形 


1ブロックの占める面積は 

当然4マス。1ライン完成し 

て消失する面積は当然10マス。 

つまり平均して、5ブロッ 

ク落ちてくる間に2ライン、 

2ブロック半落ちてくる間に 

1ライン揃え続けなければな 

らない計算になります。 

単に' すき間なくブロック 

を組む事に集中するのではな 

く、どのラインがも一つ少しで 

完成しそ一つか、たえず気を配 

る事。 
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10 の様な状況でも、すき間な 
く組むことがでキ J る訳ですね。 

これ以外のブロックでも、 
似た様な状況で同じ様な事が 
でぎるのですが、実践上よ< 
使えるのは水色とオレンジブ 


より多くのラインを I 度に 

揃えるほど、点は高くなりま 

す。(といつても最高4ライン 

しかありませんが…) 

で、誰でも考えるのが、右 

端にーマスすキ J 間をあけ、ブ 

ロックを組んでいき、赤ブロ 

ツクが落ちてきたら……とい 

うパタ—ン。(図- G 1) 

また、誰もが必ず経験する 


のが、赤ブロックが落ちてこ 

なくてレベル2で終わる、で 

しよ I つ0 

そこで考えたフオ I メ I シ 


ロック位なので、ここで取り 
上げるのはこれだけにとどめ 
てお$ます。 

興味のある人は色々と試し 
てみると良いでしよ一つ。 


ヨンが図-02です。 

第4章の理論を応用したも 
ので、1マスのすき間を途中 
から2マスにするのです。 

そして、ど I つしても赤が出 
てこなかつたら、オレンジ. 
黄•紫ブロックが落ちてきた 
時に、2ブロックのすき間に 
入れて(もちろん右下のーマ 
スのす吉間は結果的には埋ま 

りませんよね?)、 I 旦耐える 

のです。 

つまり、このフオ I メ I シ 

ヨンなら赤•オレンジ•黄. 


ビギナ—がゲ—厶才—バ I 

になる要素のトップは「1マ 

ス幅のたて長のすキ J 間がでキ J 

てしまい、赤ブロックがこな 

くて終わった」ではないでし 

ようか？ 

どんなにラまく組んでも「赤 

待ち」の状況は回避でキ」ない 


紫の4つのブロックが落ちて 
くればいい訳で、単なる赤待 
ちにくらべれば、格段に確率 
が高い事は火を見るより明ら 
かです。 

又、ラインを揃えた時に画 
面からブロックが完全になく 
なると、基本 X 10 倍の点数が 
入ります。最高が「幻の10万 
点」 (4 ライン)ですが、果た 
して取った人は何人いるので 
しよ I つか? 

ちなみに、こラいつた状況 
は赤待ちでブロックを組んで 
いるより、ひたすらこまめに 
ラインを揃える様にしている 
場合の方が起こり易いよ一つで 
す。 

もちろん、こればかりは運 
で、狙ってでキ J るものではな 
いでしよう0 


場合があります。 

でも、賢明な読者の皆さん、 

も I つ気付いていますよね。 

単に「赤がこね—ゾォ J と 

ぶつぶつ言いながらバカ正直 

にーマス幅だけのす$間を開 

けながら、律儀にブロックを 

組んでいくのではな<、入口 


第点稼ぎについて 

6 


第章ノ応用篇 I 運よりも 
7」「腕 j で勝負— 


いくらそこを埋めればライ 
ン完成とはいえ、そこに赤プ 
ロックを入れて、自ら赤待ち 
を作るのは愚かです。 

だいたい、1マスの穴を埋 
めるブロックなどいくらでも 
ある訳で、赤ブロックは他の 
場所に置吉、次のブロックに 
期待するのは、決して悪い待 
ちではないでしよラ。 

又、図 - H 4 の状況で赤ブロ 
ツクを入れてしまい、自ら赤 


待ちを作つてしまう人もよく 
見かけるのですが、これも紫. 
水色や緑ブロックを待つ方が 
はるかに理論的でしよ-つ。 

ここで、少し特殊な状況で 
すが、図 - H 5 を見て下さい。 
ここで黄ブロックが2つ続 


けて落ちてきたら、普通図 -H 
6の様に組んでしまいます。 

しかし、これでは赤待ちを 
2力所も作つてしまいます。 

ここは 図 IH 7の様に妥協す 
る事が必要だと、少なくとも 
私は思います。 


® の場合、左端が青か赤ブ 
ロックしか受つけず、さらに 
は「赤待ち」に発展する可能 
性があり、危険です。 

ブロックは縦におくのは基 
本的に危険な事がわかるでし 
よう。ブロックは縦より横に 
おくのがセオリ—です。(ただ 
し、緑•紫•赤ブロックはそ 
の性賁上、縦に使-つケースも 
多いのですが…) 

そして、もし縦に置く場合、 
1マス幅の縦長のすキ」間が出 
来てしまわないか気を配る事。 

又、そラした、縦長のすき 
間をできるだけ作らない様に 
する事は、プロックを組み易 
V するばかりでなく、すキ J 間 
なく組む事が不可能な事態で 
も、より空洞を少なく抑える 
事がでキ J る訳です。 

だって、2マス以上の空洞 
は大抵の場合、赤•青•オレ 
ンジ待ちの縦長の穴から発生 
するちのでしよ? 

でキ J るだけ縦長のすキ J 間が 
できない様にブロックを組ん 
でいくのが「腕」なのです。 

ところが実際、人がプレイ 
しているのを見ていると(単 
になかなか台があかないとい 
う事実もありますが)、ほとん 
どの人が無頓着にブロックを 
組み、平気で縦長のすき間を 
作つてしまい、自滅していく 
のです。 

例えば図 - H 3 を見て下さ 


を2マス幅に広げて組んでい 
くのです。(図— H 1) 

そうしてフォ I メ I シヨン 
を組んでいき(別に途中で赤 
ブロックが落ちてくれば、そ 
れで良し)、後は第 4.7 章の 
理論に従ってーマス幅のすき 
間を少しずつ処理していくの 
です。 

確かに赤ブロックーつ落ち 
てくればそれですむ問題だし、 
赤ブロックを入れて一気に数 
ライン揃えるのは壮快です。 

それに対し、赤ブロックを 
使わずにーマス幅の縦長のす 
き間を埋めていく作業はあま 
りに地道ですが、しかしこれ 
こそが「パズル」ではないで 
しょうか。 

それに単なる「赤待ち」み 
たいな他力本願ではなく、自 
力でなんとでもなる、とい I つ 
事が重要なのです。 

つまり、この「テト リス」 
とい I つゲ—厶を単なる運のみ 
ゲ—厶と誤解している人が多 
いのですが、ちゃんと腕で力 
パ—で$るゲ—厶である事を 
理解してほしいのです。 

本章からは、本当の「腕」 
について述べていきます。 

図 IH2 を見て下さい。この 


状況で紫ブロックが落ちてき 

たら、§どちらに入れるの 

が賢明でしよラ? 

答えは言-つまでもなく、⑬ 

です。 
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図 一 H 6 


図 一 H 7 


絶えず一番上の空洞に注意 
し、その上にはでぎるだけブ 
ロックを置かない様、心がけ 
て下さい。(ここまで気を配り 
だすと、このゲ—厶の恐るベ 


ぎ奥の深さの I 端が見えて吉 
ます。) 



神々の領域 


第7 • 8章を読んで、単に 
すき間なくブロックを組むの 
ではなく、より良い形に組む 
事が重要であることがわかつ 
たと思います。 

実は「テトリス」で最も重 
要なポイントがそれなのです。 
図|に一を見て下さぃ。この 


「赤待ち X 2 J と「空洞1マ 

ス J とでは、どちらが危険度 

が低いでしよ一つ? 

時には「すぎ間なく組めば 

良い訳ではない」状況だって 

あるのです。 

なんにしても、黄ブロック 



は、左右どちらかが、ピッタ 
リくつついてない使い方をす 
ると、赤待ちができ易く'大 
変危険である事も覚えていて 
下さい。 


応用編 P , 


第4章で述べた「空洞を作 

つてしまう形にブロックを組 

んでも、それによりラインが 

完成し…」の理論の重要な点 

は、つまり空洞の上にブロッ 

ク片がない事です。(ライン完 

成のブロック片は別として…) 

図— J 1 を見て下さい。この 

状況で水色ブロックが落ちて 


くると、大抵の人は図-。〔 

様に組んでしまいます。 

しかし、これでは空洞®の 

上にフタをしてしま-つ事にな 


ります。 

当然図-。3の様に組むの 

がベストでしよ-つ。これなら 


ライン完成により、空洞®は 
露出します。 

空洞があるからブロックが 
どんどん積み上が 9 てしまう 
のですが、その中で特に大キ J 
な空洞があると、それに目が 
いきがちです。しかし問題と 
なるのは一番上にある空洞な 
ので、絶えずそれを注目しな 
がらブロックを組む事。 

だって' I 番上の空洞を埋 
めない限り、それより下の空 
洞は永久に埋まる事はないで 
しょ？ 

一番高い位置にある空洞が 
5段目にあるとしたら、それ 
を埋めない限り、ブロック全 
体は5段より下がる事はあり 
得ない訳です。(縦長の穴があ 
る場合は別。) 

これらは、まつたくあたり 
前の事なのに' 意外と意識し 
てプレイしている人は少ない 
よ-つです。 

さて、話が横道にそれまし 
たが、図 - J 4 を見て下さい。 
この状況で赤ブロックが落ち 


てくると、ど-つしても左側に 

置ぎがちです。 

確かに、赤ブロックを両端 

どちらかに置く場合、低い方 

に置くのがセオリーです。 

しかし、図— J 4 の場合、| 

番上の空洞の上に赤ブロック 

を置いてしま一つ訳だから、つ 

まり、最低でも5ライン揃え 

ない限り、一番上の空洞は開 

かない事になつてしまいます。 
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させれば、ちようど穴に組め 
ますね? 

ただし、これがレベル15以 
降で、画面半分位まで押され 


ている状況だと、大抵図 - L 2 
みたいになつてしまいます。 

ブロックが一回しか変化で 
キ J ないからです。(時間的に。) 
しかも' この状態に組まれて 
しま I つと、もうボタンを押し 
ても変化しません。 

これがレベル15以降、最も 
ありがちな///スです。 

しかし、どんなにレベルが 
上がっても、ブロックが着地 


この状況で水色のプロック 
が落ちてきたら、®と⑬のど 
ちらに入れますか? 

ほとんどの人が「ちょラどい 
い」と思つて®に入れてしまい 
ます。 

しかし、その後に緑のブロ 
ックが落ちてきたら、ど-つし 

ますか? 

⑬は紫ブロックなららょう 

ど入りますが、緑ブロックは 

そ-つはいきません。 

もし、⑬に水色を入れ、® 

を残しておけば' 紫•緑ブロ 

ックどちらがきても大丈夫で 

す。 

つまり、「その後の待ちの広 

さ」を考えたら、 ® に水色ブ 

ロックを入れるのが正解とい 

|つことになります。 

も5言いたい事はわかりま 

したね? 

落ちてくるブロックが - つま 

く組める場所を数箇所発見し 

たら、一番待ちの狭 i (少な 

い)場所に組むのです。 

埋めにくい場所は最優先で 

埋め、埋め易い場所は残して 

おく。当然の話ですよね? 



しかし、えてして待ちの広 
い所ほど目に付き易いもので、 
大抵の人はすぐそこに入れて 
しまい、待ちの狭い所を残し、 
「ほしいブロックが全然こな 
い」と勝手な事を言って自滅 
していきます。 

又、先の例の様に、自ら赤 
待ちや青•オレンジ待ちとい 
った待ちのせまい場所を作っ 
て自滅していく人の多い事' 
多い事。 

ブロックを組む時は、でキ j 
るだけ待ちが広くなる様に組 
み、待ちの広い所はできるだ 
け残す。これが究極の理論で 
す。(実はまったく当前の事な 
のですが…) 

くどいよラですが、目先の 
利害にとらわれない事。これ 
がすべてです。 

又、図- K 5 の場合、逆に® 


の穴に水色のブロックを組む 

のが正解になります。 

それはブロック全体ができ 

るだけ平らになる様に組むの 

が理想だからです。もちろん、 

ラインが完成する事も重要で 

す。 


神々の領域 n 


以上が「パズル」としての 

理論のすべてです。 

これからは実践上の問題に 


ついて述べていキ j たいと思い 

ます。 

このゲー厶のブロックが落 

ちてくるスピ—ドは、レベル 

9まである程度上がり、レべ 


状況で紫ブロックが落ちてキ」 
たら、図-に2の§のどちら 
の状態に組みますか? 

大抵の人は®の形に組んで 
しまいます。しかし、もう賢 
明な読者なら、 ® の方が正し 
い事がわかりますね? 

図|に3を見て下さい。これ 
は色々な穴に対し、すき間(空 
洞)なく組めるブロックを列 

挙したものです。 

図|に2の@(1)を見て下さ 

い。紫ブロックを組んで発生 

した穴は、どちらがす芒間な 

<組めるブロックが多いです 

か?当然 © でしょ? 

しかも、2マス X 2 マスの 

穴とい5ものは、1マスの空 

洞なら目をつむるとしたら、 

紫•緑•水色ブロックだって 

入れられるし、実に用途の広 

い穴だとい5事がわかると思 

います。 

これがいわゆる「待ち」の 

「広さ」です。 

つまり、単にブロックを組 

むのではなく、ょり待ちが広 

くなる様、組むのが「腕」で 

あり、頭の使いどころなので 

す。 

もう^—っ問題です。図|<4 

を見て下さい。 


ル10で一旦下がります。そし 
てレベル15まで再び上がり続 
け、さらに最高速のままレべ 
ル 16 以降続きます。 2 度とス 
ピ—ドの下がる事はありませ 
ん〇 

このレベル15以降のスピ— 
ドを初めて体験した時、誰も 
が絶望感を覚えるでしょ一つ。 

スピ—ドが速くて考えてい 
られない。スピ—ドが速くて 
レバ—が制御で杏ない。スピ 
I ドが速くて、うまくプロッ 
クが回転しない。 

いわゆるスピ—ドに負ける、 
といつた事態が起きてきます。 

レベル15以降はスピ—ドと 
の闘いです。 

初期面では赤待ち等で点を 
稼ぐとしても、少なくともレ 
ベル10以降はひたすらライン 
の完成を目指し' 画面中のブ 
ロックをできるだけ少なくす 
るのが理想です。そしてレべ 
ル15に達した時点で、ほとん 
ど画面の下まで押し返してい 
る状態でありたいものです。 

レベル15以降では画面下5 
段以内で闘 -3( そ|つ、もはや 
これは闘いです)のが理想で 
す0 

こ-つして、画面下でひたす 
らラインを完成させ続けてい 
れば、まずスピ—ドによるレ 
パ—ミスや「ブロックがうま 
く回転してくれない」といつ 
た問題もありません。 

そして、ラインを完成させ 
続けるとい|つ事は、単に画面 
にブロックが溜まらない、と 
いう事だけでなく、ライン完 
成の時の I 瞬の休みがプレイ 
ヤーに余裕と考える時間を与 

えてくれます。 

こ一つして波に乗つている間 

は終る要素はありません。 

問題は、すき間なく組むの 

が不可能なブロックや、ライ 

ンを完成させる事がで吉ない 

ブロックばかり落ちてきた時 


です。 

ブロックがどんどん積み重 
なってくれば、ブロックの出 
現場所と着地点が必然的に近 
くなつて<るし、そ一つなると 
レバ—ミス等も起き易くなっ 
てくるし、考える時間もどん 
どん少なくなつてきます。 

もちろんラインが完成でき 
ないのだから、その分(時間 
的にも精神的にも)余裕が無 
くなつてきます。 

ついには、とんでもない/// 
スをしてしまい、「あ/しま 
つた、どうしよ 一つ」 と思つて 
いる間にブロックが3個も4 
個も落ちているのが、レベル 
15以降のスピ—ドです。 

とにかく、ひたすら画面下 
で耐える事。押されない事。 
たとえ押されてもいかに押し 
返すかが勝負です。 

レベル15以降で画面半分ま 
で押されていても、押し返す 
事は一応可能です。(画面3分 
の2以降以上埋まって いる 状 
態からの復活も、ご<まれにで 
きますが、ここまでくると運 
ですね。) 

しかし、画面半分位まで押 
されていると、物理的にブロ 
ックが落ちてくる地点と、着 
地点が近い上に、ブロックの 
スピードが速い為、ボタン3 
回押して変化させる事が時間 
的に不可能になつてきます。 



その典型が図— L 1 です。 
水色のブロックを3回変化 
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してから横に動かせる判定は 
甘いので、図— L 3の様にして 
入れます。 


図- - L 4 の様なオレンジ待ち 
が3回変化なのに、入り易い 
のは、必然的に横にずらせな 
がら変化させる事になるから 
です。 

しかし、入口が2マスに広 


がつていると危険で、図- L 5 

の様に一回しか変化しない内 

にはま〇がちです。もちろん、 

こ I つなつたらボタンを押して 


も変化しません。 

この場合は、図 IL 6 の様 
に、1回着地して、変化させ 
ながら穴にずらして入れる事 
が必要です。 

もう、ここまでくると「待 
ちが多いの少ないの」の理論 
より、「より少ない回転数の形 
でブロックを組む」といラ理 
論の方が重要な場合もでてキ J 
ます。 

例えば図 - L 3 の場合、実践 
では I 旦着地させてからブロ 
ックを入れる事が困難な場合 
だってあります。 

その時は素直にあぎらめ、 
水色ブロックは他の場所に置 
$、紫か青ブロックが落ちて 
くるのを待ちます。この2つ 
のブロックなら、1回変化で 
ちよ I つど組め、まず失敗する 
事はありません。 

又、レベル15以降だと、ど 
うも赤ブロックが5まく変化 
してくれない、と思 I つ人が多 
いと思います。 

しかし、どんなにレベルが 
上がっても、赤ブロックがボ 
タンを押しても変化しない状 
況は一つしかありません。 

それは、残り画面3段以内 

までブロックが積み上がって 

いる状況です。 

赤ブロックは立ったら4段 

分あります。もし前述の状況 

で立ったら、フイールドの上 


にはみ出してしまう事になり 
ます。だから、立つ事は絶対 
ないのです。 

逆に言えば、まずほとんど 
の状況では、ちゃんと赤ブロ 
ックは変化するのです。もし 
変化しないとすればそれはボ 
タンを押すタイミングが早過 
ぎるか、遅過ぎるかのどちら 
かです。 

このゲ—厶をプレイしてい 
て誰もが気付く事だと思一っの 
ですが、ブロック出現落下直 
後はボタンを押しても変化し 
てくれません。(悪い言い方を 
すれば、反応が悪い。) 

しかし、高次元で赤待ちで 
なかなか赤ブロックが出てこ 
ないと、当然あせるし、例え 
出ても、あせってボタンを早 
めに押しがちなのです。 

赤ブロックの時のボタンを 
押すタイ///ングは、ブロック 
落下直後の直後といろ事にな 
るし、実際そうです。(別にど 
のブロックでもそうですが…) 
しかし、もうここまでくる 
と、理論とか技術というより 
気合いの世界です。 

前述の「より少ない回転数 

で…」と同様、これらの理屈 

は、ここまで到達している人 

間なら誰でもわかる問題だし、 

むしろ重要なのは場数を踏み、 

経験値を上げる事です。実践 

あるのみです。 



「気合い」と「頭脳 J と 

「運」のゲ—ムだ 


色々と偉そ一つな理屈を書い 

てきましたが、私も初めは、 

単なる運のみゲ—厶と思って 

いた一人でした。 

バタ—ンの悪さに文句を言 

いながらプレイしていたクチ 

です。 


やがて、色々な理論に気付 

いていキ J 、 その奥の深さにま 

すます感動し、より完璧な理 

論に近付く為に努力してきま 

した。 

しかし、まだ落とし穴が2 

つ残っています。 





ウ—ム、美しい。 


まず第1は集中力の問題。 
レベル99となると、30分近く 
かかるし、これだけ集中力の 
必要なゲ—ムを、長時間続け 
る事は、決して容易な事では 
ないでしよ一つ。 

第2は、やはりバタ—ンの 
悪さの問題。 

どんなに待ちが広くなる様 
にブロックを組んでも、邪魔 
なプロックばかり落ちて$た 
ら話にならない、という事。 

どんなに理論的にプレイし 
ていても、パタ—ンの悪さに 
勝てない場合は、どうしても 
あります。(逆に言えば、それ 
さえなければ終わりよ5がな 
い、という話も…) 

やはり、どこまでいつても 
「ゲー厶」とい5事なんでし 


よ I つ。 

又、レベル15以降は、やは 
り「慣れ」が必要です。特に 
レベル14と15のスピ—ドの違 
いのギヤップは激しく、とて 
もーレベル差と思えないもの 
があ〇ます。 

だから、レベル15になつた 
途端に、ついていけない人が 
よくいるのですが、それはス 
ピ—ドの速さではなく、単に 
ギヤップに負けているだけの 
場合が多いので、レベル14に 
なつたら神経を集中し' レべ 
ル15にそなえて下さい。 

これは「気合い」と「頭脳」 
と「運」のゲ—厶です。 

みなさんの健闘を祈ります。 


これでもブ□ックが多いぐらい。 





























































ここに40円 
切手をはつ 
てください 


□口 


東京都千代田区内神田1一15—15 

柴田ビル 


株式会社新声社 


ゲーメスト編集部行 


(ふりがな> 

お名前 


年齢 

性別 

( >才 

(男•女） 

ご住所〒□□□•□口 

電話 （ 


) 

①小ネ （ ） 年②中学 （ ） 年 

③高校 （ > 年④大学 （ ） 年 

⑤社会人 ⑥その他 （ 


) 

希望する賞品の番号 
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てください 
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柴田ビル 
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君こそ行 
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(ふりがな） 

お名前 

年齢 （ ）才 

性別 （男•女） 

ご住所〒□□□•□□電話 （ 

) 

①小学 （ ） 年②中学 （ > 年 


③高校 （ ） 年④大学 （ > 年 


⑤ 社会人 ⑥ その他 （ 

) 

















籲毎月 3 日シメ切り春 


君こそ ゲー メス ト ハイスコア申請用紙 


ゲーム名 


スコア 

面数等 

難易度 
機数設定 

ゲーム 

センター 


PTS . 


達成 


名前 


住所 


電話 



氏 名 


スコア 
ネーム 


住 所 


電話番号 
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年齢 

才 

男•女 

感 想 



以上のスコアを記録したことを証します。 


店長 印 


圈4月号プレゼント ffl 

♦88 ページのゲーメスト4月号プレゼントの応募用紙です0アンケート 
に答えていただいた方の中から抽選でご希望の 赏 品をさしあげます。 

表側に希望する賞品の番号を忘れずにご記入して下さい。 

㊇ ：ゲーメストは，どこでお買いになりましたか？ 

①書店②ゲームセンター③その他 

⑧： 1番おもしろかったコーナー名 



◎:読者サービス部へお便り下さい0どんなものを扱ってほしいか、ご 
意見をお聞かせ下さい。 





















































復活の時もまず左側のスキュラを破壊する。 



a G3 a a 


2 周め STAGE5 〜 FINAL AREA 攻略 


イメージファイト 


©irem corp. 



遂に最後まで攻略// 

2—7、究極のパターンが完成だ。 
1周めにも応用できるパターン満載。 
全2周クリアは 

_ 

糖^^^^腿鲽 m 懸羅礙獅^^ 





TA 2 — 5 

_s J _ 

この面の' 1周目と大きく 
違5点はスキュラの出す幼虫 
弾が非常に速いことです。そ 
れだけに、しつかりパタ—ン 
を作つておきましよう。やら 
れてしま I つと復活は大変です。 



スキユ - PV 0 、 ㊣ 


スタ—卜したらすぐ上に上 
がって、2つのスキュラの間 
に入ります。そしてポツドを 
どちらかのスキユラにめりこ 



ポツドをめりこませてスキュ 
ラといつしよに後に引く。 


ませて、まず片方を破壊。す 
かさずもう I 方も同じように 
して壊します。 

あまり急いで上に行くと、 
自分からまん中にあるパウボ 
ツクスに体当たりしてやられ 


ることもあります。また、ど 
ちらか片方を倒すのが遅れる 
と、いぎなり危険になるので 
注意しましよラ。 

復活バタ—ンの場合は、で 
キ J るだけ速くポッドを取り、 
左側のスキュラ①にポツドを 
めりこませて破壊します。ス 
キユラ © は破壊できないので、 
左下ででぎるだけ耐え、最後 



台上で誘導幼虫弾を振り切る。 


は上で^2回幼虫弾をかわ 
しましよう。肉ダンゴにぶつ 
からないよ5に。 



スキユ 


今度は下からスキュラが I 
匹出てきます。倒し方は2つ 
のバタ—ンがあります。 

1つは、赤ポッド 3 つを横 
に向けて I 番下に行き、出て 
来たら連射して I 気に撃ち切 
つてしま-つ方法。一番速く倒 
せるし、一番安全な方法だと 


ポッド3つを横に向けて連射 
する。 

思います。 

4 P - つ一つはポッドを一つめ 
りこませてスキュラといつし 
ょに上に上がりながら撃つ方 
法。この位置は比較的幼虫弾 
の死角をついています。ただ 
自機の位置が少し下過ぎると 
幼虫弾に当たつてしま-つので 
注意しましよラ。復活パタ— 
ンの時も、このバタ—ンで倒 
すのが良いと思います。 


スキュラ④、 © 

下からスキュラが2匹やつ 
てキ J ます。意外に難所です。 
ここも' どちらかのスキュラ 
をでキ J るだけ速<倒さなけれ 
ばいけません。ポツドをめり 
こませるバタ—ンもあります 
が、最強装備の時は右下の隅 


スキュラが出る前に右下に入 
りこんでポッドを左へ向ける。 

に入って、右側のスキュラ © 
を倒してしま I っのが安全なパ 
夕—ンだと思います。 

スキュラが下から2匹くる 
なと思ったら、すかさず右下 
へ行き、ポッド 3 つを左へ向 
けましょ一つ。スキュラが2匹 
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ポッドを左へ向け、一番前で連射する。 


ポッドを赤で取り、大きく左へ回る。 左へ戻って、再びすぐ強引に右へ切り返す。 そのまま右へ行ってポッドを撃つ。 



しましよ I つ。 

そ5したらすぐ下に下がつ 
て、右下から出てくるスキュ 



右上へポツドを向けて右のス 
キユラを倒す。 


ラ⑬を横から擊つて破壊しま 
す。そして、左上から一番初 
めに出て来たスキュラ◎は I 



次いで、残ったスキュラを横 

から撃って倒す。 


番最後に倒します。スキュラ 
②を倒す時は' 右 ilj に入って 


シユ—卜で倒レてもいいので 
すが' やはりポッドシユ—卜 
は確率が悪い。いつも同じよ 
うにうまく行くとは限りませ 
ん。ここは、画面の右上でポ 
ツドを左に向け、少し後ろか 
ら出てくるスキユラ©から倒 



メドウサ2匹+ザコ 

蛇が来るまでにスキュラは 
全部擊ち切って下さい。そ-つ 
しないと、とても辛くなりま 


す。蛇のメドゥサは、頭が弱 
点なのでパ—ツのレ—ザ—を 
頭に当て' 連攻で破壊してし 
まいましよう。ここでパ—ツ 
がはがされていると非常に危 
険。この時は、メドウサをと 
にかく速く倒して下さい。必 


ば、ここはザ n 戦闘機が飛ん 
でくるので、これに注意する 
ことです。この弾でパ—ツを 
はがされると I 気に大ピンチ 
になりますよ。 

復活は 4 速で幼虫弾を誘導 
します。バウボックスは一回 
では撃ち切れないので、 2〜3 
回に分けて撃ち、その後はザ 
コと蛇を時計と逆回りに動い 
てかわします。とても言葉で 
は説明しキ J れないので図を参 
照して下さい。 




るザコ戦闘機を撃つ。 



3回めに幼虫弾を出した瞬間、 
画面の左端を前へ抜ける。 



左上で円を描くように4回め 
の幼虫弾をかわす。 


ポッドをめりこませても良い 
でしよう。 

なぜこの順番で倒した方が 
良いかはやつてみればすぐわ 
かります。このバタ—ンは、 
スキュラをそれぞれでキ J るだ 
け速く確実に倒さないといけ 


ません。 

このパタ—ンは一周めでも 
非常に有効です。ここに限ら 
ず 、 OJILT 3 のパタ I ン は、 . — 
周めで使えばさらに確実で安 
全に行けます。参考にして下 
さい。 



スキュー h @、 ⑩、⑪ 

上からスキュラが一匹ずつ 
計 3 匹出て$ます。ここで重 
要なのは、スキュラを下に逃 
がすぼど押されないことです。 
ここでやられるとも I つ後半な 
ので、地獄の復活が待つてま 
す。 

スキュラの倒し方は、ポッ 
ドをめりこませるか、横から 

赤ポッド 3 つで擊つか好みが 

分かれる所です。また、幼虫 

弾に対してはリングレ—ザ— 

が強いですが、サ—チレ—ザ 

I もスキュラ本体に対しては 

かなり強いので、これも好み 
です。 

1つ注意点をあげるとすれ 


出て吉たら、連射すれば右側 
のスキュラ6)はすぐ壊れます。 
その後、スキュラ④は少し近 
づいて、これも横から擊ちま 
しょ I つ〇 

このパタ—ンで注意しなけ 
ればいけないのは、右下に入 
っている時、レバ—を右に入 
れないことです。右に入れる 
とポッドが左に動ぎ、幼虫弾 
にパ—ツをはがされてしまい 
ます。後は、スキュラに自機 
が近いからといって怖がらな 
ければ負けはないはず。 

ちなみに、左下へは肉ダン 
ゴが出て来て入れません。ま 
た' この後、リングレ—ザ— 
がありますが、サ—チレ I ザ 
I からリングレ—ザ—に変え 
ても良いでしょう。私は' こ 
こはリングレ—ザーの方が好 
みです。 

復活バターンでは、右のポ 
ッドが赤の時は、右のポッド 
が使えます。ただ、左側に残 
ったスキュラ④が壊せないの 
で、先にリングレーザ—のパ 
—ツを取って、いったん画面 
の上の方へ逃げます。そこで 

幼虫弾をかわしてから下に降 

りて <ださい。 

右の ポッドが 青の時は、ス 
キュラ④と⑤の間で少し粘り、 
リングレ—ザ—のパ—ツを幼 
虫弾のスキをついて取りに行 
キ j ます。そ - つしたら、まん中 
から下に戻つてリングレーザ 
I の力に頼って幼虫弾をかわ 
しましよう。リングレ—ザ— 
強し。 



スキュ lh @}、 ⑦、⑬ 

前方の左側から2匹、右下 

から一匹スキュラが出てキしま 

す。 215 の最難関地帯です。 

まず' 左上からスキュラ© 
が出てキ J ます。これをポッド 































アメーバ弾を撃つ敵が 2 つ余計に出てくる0 










STAGE 


STAGE 


STAGE 


死に連射しましよラ。 

ザコは一周めより量が多く、 
中には自分を猛スピ I ドで追 
つてくる別名《赤いすい星〉 
もいます。1周めではでてこ 
ない敵ですが、さほど問題な 
いでしよう。ただザコの弾に 
は細心の注意を払5よラに。 

ボスは、1周めとほとんど 
変わらないので省略させても 
らいます。初めから左上にい 
て、ボ—ルが出たら中に入れ 
ばいいでしよ一つ。また' ボス 
を逃がすと、3面で95%以上 
取らない限りペナルティステ 
—ジに行く可能性が高いです。 
行ったら永遠に最期なので、 
なんとしてもボスは倒してく 
ださい。 


> FJ 半 

1周めと違ラ所は、アメー 
パ弾を撃つ敵が2台加わった 
という所と、パ—スの擊つ弾 
の間隔が短くなった所です。 
この2つのポ イン トをしつか 
り注意して下さい。 

まず、初めの戦艦はバック 
フ アイ ヤ—で2台倒して下さ 
い。その後は左下からフオト 
ンド—二が出てキ J ますが、そ 


の後にすぐアメ—バ弾を撃つ 
敵が左下から出てきます。フ 
才トンド—二を早く倒しに行 
って下さい。サーチミサイル 
のパ—ツをフォトンド—二に 
ぶつけて、すぐ 7 WAY を取 
つても良いでしよラ。 

その後、フォトンド—二が 
2台出てキ J ますが、さらにそ 
の後には、またアメ—パ弾を 
撃つ敵が出てをます。こいつ 
も早く倒すこと。 

3台のパ—スは弾が速いの 
で、パタ—ン化してかわして 
下さい。弾を擊つタイ S ング 
を体で覚えよ I つ。基本的には 
1周めと変わりません。 


後半 

誘導弾を撃つてくる「ビジ 
ラン テ」 が 一 台増えてますが、 
ど I つつてことはないでしよ-つ。 
パ—スの小型機、シックの数 
が増えている方が問題です。 

まず、シック3台を撃つて 
から、3つめのポッドを赤で 
取ります。ここまでは一周め 
と変わりません。問題はその 
後です。右測の細い通路の方 
からどんどんシックが出てキ J 


て、せっかくリングレ I ザ I 
のパ—ツを取ってもはがされ 
てしま I つことになりがちです。 

ここは' 速攻で前に出て、 
リングレ—ザ—のバウボック 
スが出たら、すぐ自機のパ— 


パルカンや 7 WAY をぶつけ 
てリングレーザ—を取る。 

ツをぶつけて取りましよう。 
そ|つしたら、そのまま戻らな 
いでシックを出現即破壊して 
しまいましよ|つ。要するに、 
出来るだけ早く右の通路に入 
つてしまい、右下や左から出 
て来るシックは無視して行つ 
てしまえばいいのです。これ 
が確実な方法です。 

復活の時は、リングレーザ 
I を取るまでは同じよ-つにプ 
レイします。3台のシックを 
早く倒し、ポッドは何色でも 
いいから取りましよ I つ。 

リングレ—ザ—を取つて右 
上のシックの動吉を見ましよ 
ラ。地形にひっかかつて左右 
に動いているはずです。この 
シックが右へと動いた瞬間に 


左へ行きます。この途中、左 
からシックが来るので、これ 
はすぐ壊してから上へ行きま 
しよ-つ。このタイミングで上 
へ行けば、下のシックは地形 
にひつかかつたままになるは 
ずです。ポッドは赤を選びま 
しよ P 。特に、3つめのポッ 
ドは必ず赤を選ぶよ-つに。 

ポツドを選ぶまでは2速で 
いいですが、ここから右へ急 
いで戻らないといけません。 

3速で戻るのがいいでしよ一つ。 



ここから急いで戻る。 3 連に 
すると速く戻れる。 


ボスはレ—ザ—が速くなつ 
ています。ところが、それ以 
上に問題なのがボスといつし 
よに右下から出てくるシック 
2台です。ボスがじやまで、 

5まく撃てないからなのです。 


ところが、編集部の丫 OU. 
A 君が、実に良いパタ—ンを 
見つけてくれたので紹介しま 
しよ I つ0 

まず、シックを全部撃ち、 
ボスと戦ラ広いフィ—ルドに 
出たら、図の位置に自機を合 
わせます。ここはパイプので 
つばり部分にちよ I つど3つめ 
のポツドを合わせるよ I つにし 


パイプの出つばりに 3 つめの 
ポッドを合わせる。 

て下さい。微妙に左にずれて 
もかまいません。 

高速で飛ぶ円盤は、自機を 
上下に動かすだけでかわして 
下さい。横に動かさずともか 
わせるはずです。 

ボスの砲台が来たら' 少し 
上にいつてから、さつと下に 
下げれば砲台はレ—ザ—を撃 
てず、自機の右をすり抜けて 
上へ行つてしまいます。さら 
にも I つ一つ砲台が来ますが、 
その間に赤ポツドを下へ向け 
て擊てば、シックは2台共壊 
せます。弾にも当たりません。 


その後は一周めと同じよ I つ 
にボスを倒して下さい。1周 
めより少し時間をかければい 
いだけです。 


5半 

基本的には一周めと同じで 
す。先月号(14ぺ—ジ 〜) を 
参照して下さい。 

1周めと違うのは、ザコの 
戦闘機が良く弾を撃つところ 
です。また、最強装備でリン 
グレ—ザ—を持つていれば問 
題ないのですが、1周めより 
岩も多くなつているので注意 
して下さい。 

復活バタ—ンの場合は、ま 
ずポツドを取りに行って、何 


ポッドをめりこませてパ—ス 
を速く倒す。 

とか下から出てきたパ—スを 
撃ち切つてしまいましよう。 
パ—スを壊したら、フオトン 


2 — 7 
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画面の下でポッドを左右に振りながら撃つ。 



まず1個ポッドを赤で取る。 



左上へ行ったらポッドを下へ向けて左右に振る。 





画面の下に押しつけてレバ— 
を左ナナメ下から右ナナメ下 
へとゴリゴリやると、弾が車 
のワイパ—の様に飛びます。 

ワイパ—撃ちをして画面の 
下で粘っていると、再び岩が 
飛んでぎます。もラまん中で 
は粘りきれないので' 画面の 
右か左へ少しずつ逃げます。 

画面の右でも左でち、逃げ 
る時は弾をでキ J るだけひキ J つ 
け、ゆっくり上に上がってい 
キ J ます。そして、右上か左上 
に行きついたら、今度は横に 
動かして、さらに逃げます。 

時計回りに左から右へ動か 
してきた場合は、右上で編隊 
の出てくる所を横切ることに 



画面の I 番前を左から右へ横 

切る。 


なります。でも、自機を上に 
押しつけ、連射しながら右へ 
動いていればザコには当たり 


しだいに下へ追いこまれま 
すが、下まで下がりきつたら 
今度は左右にポツドを振るよ 
ラにして撃って下さい。自機 


ません。レバ—はナナメ上に 
入れたまま自機を上に押しつ 
け、右に移動するといいでし 

ょ5。 


瞬間的にレバ—を竜巻旋風脚 
のように回し、ポッドを右上 
へ向けて撃ちましょ5。右ナ 
ナメ上から右真横までの間の 
3方向なら、いずれでも大丈 
夫です。この時、ザコを下へ 
1匹も逃がしてはいけません。 

そラしたら、そのままの体 
勢で2個目のポツドを赤で取 
〇、再びポツドを斜め右上へ 



2個取つて、再び右上へポツ 
ドを向ける。 


向けます。ここまで来れれば、 
この面の3分の一はクリアし 
たとぃって良ぃでしょ|っ。 



赤ポッドを取って、フォー 
メ —シヨンを張つていると、 
上から一つ、左横から一つ' 

計2個岩が飛んで$ます。 

ここからど5するかですが、 

大まかに言って、2つ方法が 
あります。一定のフオ—メシ 
ヨンを張って、強気に編隊を 
撃ち切るのが一つの方法です。 
この方法はかなりの連射がな 



フオ I メ I シヨンその一。 



いとできません。図でフォ— 
メ —シヨンを示してみました 
ので、連射に自信のある人か、 
連射装置のついている店があ 
ったら使ってみて下さい。 

さて、も一つ一つの方法は弾 
を誘導しつつ画面の端を回る 
方法です。 

まず' 岩が飛んでさたらナ 
ナメ右下へ自機を下げます。 

この時、画面の左端を飛んで 

行くザ n を意識的に撃って下 
さい。天の川(ザコ編隊)の 
左端と右端を撃つよ|つに心が 
ければ、追いつめられにくく 
なります。 


う。(逆ワイパー撃ち)。これ 
で編隊はなんとか切り抜ける 
ことがでキ j るでしよ a 。 連射 
がある程度必要なので、必死 


時計と逆回りに画面の端を 
回る場合は、サ—チミサイル 
のパ—ツを取って、右上から 
出てくるザコを横切り左へ行 
$ます。この時も時計回りと 
同じよラにレバ—はナナメ上 
に入れ、自機は上に押しつけ 
て左へ動きます。 

ただ、時計と逆回りの時は 
左上から出てくる編隊に弾を 
撃たれることがあるので、ポ 
ツドを振って編隊を早めに倒 
すよ - つにした方がいいでしよ 


ド—二の弾を右上でかわして 




右上は岩の死角になつている。 
あまり長くいてはダメ。 

下さい。ここは' 2個めのポ 
ッドが出てくるまで岩の死角 

になつています。 


E 

AG 

S 


ここは、2周クリアを目指 
す人にとっては最大の力べで 
す。最強装備の状態では一番 
難しい所なので、シ—ンごと 
にこまかくわけて説明してい 
きます。復活バタ—ンを中心 
に説明しますが、ノ —ミスで 
来た時もほぼ同じよラにやつ 
て下さい。 



復活パタ—ンを説明します。 
ザコ戦闘機が左から順に天の 
川の様に出てきますが、2周 
めはこの中に岩が混じってい 
ます。 

ここはひたすら連射し、1 

個目のポッドをで吉るだけ速 
く取りましま I つ。必ず赤を取 
ること。しかし、出た瞬間に 
ポッドが赤だった場合' 取〇 
に行つた瞬間青になつてしま 

f つかもしれません。でも、あま 

り遅れると岩が飛んでキ Jr 死 
ぬかもしれないので、赤い色 
を見たら、とにかくすぐ取るこ 
と。 

赤いポツドを一つ取つたら 


CNJ -7» 

後半 


〇 


翁 


pr 


介 


に撃って下さい。 


サーチ///サイルのパ—ツを 
取つていなかつたら、すぐ右 
上に取りに行きましよう。そ 
して、その位置で左上にポツ 
ドを向けて撃ちます。左上か 


サ—チミサイルを取り、その 
位置で左上へ向けて撃つ。 

らパゥボックスが出て来るの 
で、弾が当たつて壊れればも 
一つけもの。壊れなくてもバウ 
ボックスが出て吉たら、すぐ 
左へ行きましよ I つ。 


右側にずつといると、下か 
ら出てくるパ—スの弾に当た 
るので注意。 



バウボックスをできるだけ 
速く開け、赤の3個目のポッ 
ドを取ります。3個目のこの 
ポッドは、色を選ぶ時間があ 










































1 台パースを倒したらすぐ下におりる。 






アメーバ弾を撃つ敵を破壊する。 








ツなのです。どんどん下に押 
して行きましよう。近づけば 
近づくほど弾切れを起こさず、 
速く倒せるとい一つ理屈です。 

バ—スの2台めを倒した所 
で、右側からパンダレ—ザ— 
が一つ来ます。ここで、パン 
ダレ—ザ—の下にはいりこん 
でバ—ス⑧に接近して撃ちこ 



画面の中央から岩が一個、 
左上からガッツが2台出現し 
ます。 

アメ—バ弾を撃つ敵を破壊 
したら、再びパ—スを撃ちに 
行きます。しかし' ここでポ 
ツドの弾が 3 つ当たる位置に 
戻してしまうと、岩が自機を 
直撃してしまいます。そこで 
少し左にずらして、画面の| 


ポツドが2つパ—スに当たる 
位置に動かす。 

番上に自機を押しつけていま 
しよ一つ。下のバ—スにはポツ 


から来るガッツはすでに破壊 
しているはずです。 



パ—ス③を破壊したら、今 
度は左へ行って、アメ—バ弾 
を撃つ敵を倒しに行吉ます。 



左にアメ—パ弾を撃ちに行く。 
ガッツも狙って撃つ。 


この時、まだ右上から来た 
ガッツが残つていたら、赤ポ 
ッドを右へ向けて破壊して下 
さい。 

左へ行つたら、赤ポツドを 
下へ向け、上に上がりながら 
アメ—バ弾を撃つ敵を倒しま 


STAGE 2 で八ッチから 
出てくる' サンダ—セプタ— 
の自機みたいな「ガッツ」が 
右上から出てきます。下には 
八—ス⑬が、左下からはアメ 
—バ弾を撃つ敵が出てきます。 

まず、パ—ス⑧を近づいて 
でキ J るだけ撃っています。す 
ると、アメーバ弾が左下から 
来るので、すっと上に自機を 


ります。確実に赤を取りまし 

よ I つ。 

ポッドが 3 つそろつたら、 
下から出てくるバ—スを撃つ 
のですが、ポッドの弾が 3 つ 
全部当たるように自機を合わ 
せないといけません。2周め 
は一周めと違い、敵の数が多 
いので、八—スをでキ J るだけ 
速く倒すことが必要なのです。 

自機を合わせると|言で言 
えば簡単のよ I つですが、ここ 
は左右からザ n 編隊が来るの 
に加えて、上から岩も飛んで 
来るのでかなり大変です。 
ここは、まず右 iy から来る 


弾が直撃します。 

自機の合わせ方ですが、前 



ポツドの弾がパ—スに3つと 
も当たるよ一つに合わせる。 


に出ず2速で合わせる方法と、 
画面の一番上に自機を押しつ 
けて、レバ I をナナメ方.向に 
いれて合わせる方法の2通り 


す。この時、パ—ス④には弾 
を当ててません。また、パ— 
ス④からナナメに弾を撃たれ 
るので、バタ—ン化してかわ 
して下さい。 

アメ—バ弾を撃つ敵を、こ 
こで倒してしま I つのが実に重 
要なのです。 


ドの弾は2つだけ当たります。 

2台出てくるガッツは、自 
機の弾で壊します。この位置 
でひたすら連射して、少しの 
間粘つてください。 



数個岩が飛んで来た後、右 
からパンダレーザーが|台来 


編隊を早めに撃つことを優先 
して下さい。画面のまん中ま 
で来させてしま I つと弾を撃た 
れます。ポッドを右上へ向け 
て撃つのもいいでしょ一つ。 

画面の一番上に速<出すギ J 

ると、右側からの編隊から弾 
を擊たれるし、岩も直撃しま 
す。岩が来るのと右側の編隊 
が出尽くすのとほぼ同時です 
から、それまでは画面の一番 
上にいかないこと。左からの 
編隊が横のポッドに当たるぐ 
らいの位置にいて下さい。 

岩を撃つなり、左にかわす 
なりしたら、即座に自機を合 
わせます。当然自機は'八—ス 
より左側の位置です。右で合 
わせると、左から来るザコの 


があります。 

後者の方が合わせ安いです 
が、微調整に自信のある人は 
前者でも良いでしよう。 


いよいよ、ここからが本番 
です。 

自機を^}わせたら、とにか 
く連射して下さい。根本的に 
連射が遅いと話になりません。 

パ—スは下から 5 台出てき 
ますが、初のパ—ス①を撃ち 
切つたら即座に自機を下に下 
げ、パ—ス②にできるだけ接 
近して撃ちます。同じ位置で 
撃つのではなく、バ—スにこ 
ちらから向かつていくのが n 


パンダレーザーの下に入るく 
らい撃ち勝っていれば良い。 


んで下さい。大切なポイント 
です。パンダはホ—ミングミ 
サイルで撃つか、赤ポッドを 
上に分けて撃つて、倒してく 
ださい。レ—ザ—を撃たれる 
前に速攻で破壊すること。 

もし、パンダレーザーの上 
に行つてしまうと、パ—ス② 
を倒すのが遅れ、後のパタ— 
ンが狂いがちです。 

この間、レバ—は左右方向 
には入れず、タテの動ぎだけ 
しか行いません。 


磁気を上に上げてアメ—パ弾 
をかわす。 

上げてかわします。 

この時、すでにガッツが右 
上から出現して、自機に向け 
て弾を撃つています。しかし、 
この時にちよ一つど自機が上に 
上がるので、弾は自然にかわ 
せます。この瞬間にパ—ス⑬ 
が爆発します。ここで、ちよ 
うどバース⑱を破壊できるよ 
ラに必死に連射して下さい。 

ここで、サ—チ///サイルの 
パ—ツを持っていれば、右上 


































パンタレーザーを壊した時左下へ逃げる。 




クノレ“ 




—スを全滅させるのは難しい 
でしょ I つ。しかし、これ以外 
にもパタ—ンはあるわけで、 
このパタ—ンを参考にしつつ 
自分に合ったパタ—ンを作り 
上げてください。 


SCENE n 


ボス SHIZJI 


このボスは、幼虫弾がとて 
も速くて多くて、狙いが正確 
になつています。2個めは、 
先月紹介したバタ—ンでは通 
用しないでしょ I つ。 

そこで、新たなパタ—ンが 
開発できました。これは一周 
めにも使えるのでぜひやつて 
みて下さい。 

まず、スピ—ドを4速にし 
て、ボスの連結部分を破壊し 
ます。 

そ5したら、画面の左下隅 
か右下隅でレバ—をナナメに 



図のフオ—メ—シヨンで粘る。 



ポツドを弱点にめりこませつ 
つ通過。 

ませながらサツと横切ります。 
4速なのでレ—ザ—にも当た 
らず、ポツドでダメ I ジを与 
えるわけです。これを繰り返 
します。 

ナナメ方向からあまり幼虫 
弾が来なかったら、画面の端 
からポツドを真横に向けて弱 
点にダメージを与えるのも良 
いでしよ I つ。早く倒せます。 
これで強敵、 217 の SHI 




すると、自機のパ—ツ及び正 
面の弾で真上から来る幼虫弾 
を防ぎ、ナナメから来る幼虫 
弾はポッドの弾で撃てますよ。 
完全な安全地帯とい5わけで 
なく、ナナメからときどキ J 幼 
虫弾が抜けてくるので、細心 
の注意を払って下さい。 

しかし、このままではボス 
にダメ—ジを与えられません。 
そこで' レ—ザ—を撃つボス 
の下部が近づいてきたら、3 
つめのポツドを弱点にめりこ 


前半 


この面は、前の面からどんな 
パ—ツを持っていたかで大き 
く変わります。 

サーチミサイルを持ってい 
る場合が一番楽になります。 
ポッドシユ—卜もほとんど使 
ラ必要がなく、後で粘ってい 
るだけでボスまで行けます。 

リングレ I ザ I でもかなり 
楽ですが、後ろに追いこまれ 
ないよ-つに、多少は弾をよけ 
なければいけません。地形の 
複雑な所は、ポッドシユ—卜 
を撃つことが必要でしよ5。 

ドリルレ—ザ—の場合はパ 
—ツがある分楽ですが、パー 
ツなしとほぼ同じと考えて下 
さい。ちゃんと復活パタ—ン 
並に弾をよけて、左右の地形 
に隠れている砲台を、ライン 
を合わせて撃たなければなり 
ません。 

さて、次は復活バタ—ンを 
紹介してみましよラ。 



前半の復活パヌーン 

まず、次に4速になる上が 
りの3速にしておきます。そ 


して、画面のまん中の I 番上 
から自機1機分下に位置して 
いましよラ。 

画面がス クロー ルして、左 
右の砲台が弾を撃つたら、敏 
速にバックフアイヤ—で左右 


横から狙-つと速く倒せる。幼 
虫弾の途切れた所でやろ I つ。 

NJ — 君もも I つ大丈夫です。 



まず左の砲台をパックフアイ 
ヤ—で撃つ。 



4速で右へ。またもパックフ 
ァィャ I で壊す。 

の砲台を破壊して下さい。4 
速で左右に動くわけですから、 
次に弾を撃たれる前に砲台を 
壊せます。迷いは禁物。 

そ I つしたら、左右どちらか 
に寄って、地形のでっばり付 
近についている3つの砲台を 
壊します。壊した瞬間に逆方 
向に行き' 左右対称について 
いる、もラ3つの砲台を壊し 
ます。でっぱりの上について 



でっぱりの上の砲台はとにか 
くつぶす。 

いる砲台は弾を連射するので、 
必ず早めに倒すよ I つに。 

ライン合わせで、左右の砲 


ます。少し遅れて横からガッ 
ツが一台来ます。 

ここも最重要ポイントの一 
つです。ポッドの弾を2つ下 
のパ—ス④に当てながら粘つ 
ていると、右側からのパンダ 
レ I ザ I が自機の真下に来ま 
す0 

ここで、自機の下に来たパ 
ンダレーザーを壊した瞬間に 


上に上がった所で、左下か 
らガッツが出てキ J ています。 
このガッツは、上に上がる時 
にポッドの弾で自然に壊せま 
す。上に上がつたら、止まら 
ずに再び下に降りましよラ。 

左下から出たガッツが壊れ 
ていなかつた場合でもガツツ 
の下を通るので、やはり意識 
しないでも倒せます。 


自機を左下へ動かします。ち 
ょ I つどこの時、左から来るガ 
ッツの弾をかわすためです。 
左下へ動いた瞬間にちょ I つど 
'八—ス④を撃ち切つて破壊し 
て下さい。破壊で吉なかつた 
ら、左下に下がる最中にポッ 
ドを右上に向けて撃つこと。 

左下に下がると、左から来 
ていたガッツの下にもぐるこ 
とになり、自然にガッツは倒 
せます。そ-つしたら、再び上 
に上がります。 



また上に上がつて、再び下に 
下がって行<。 


下まで行つたら、画面を時 
計と逆回りにぐるつと回りま 
す。残つた最後のバ—ス©の 
弾も、常に動いているので当 
たりません。 ( U の字に動く)。 



左下から出てくるガッツの下 
をくぐり右へ回る。 


後は、右から出てきたガッ 
ツとパンダレーザ—を撃ちま 
す。この頃にはパ—ス⑤も壊 

れるでしょラ。壊れなかつた 

ら、パ—スの回りを回るよラ 
にして撃つて壊しても良いで 
しょ|つ。 

これで、全部擊つのが不可 
能かと思われていたバ—スも 
5台全部撃て、敵は全滅しま 
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STAGE 


図の位置に入り、下からの 2 
台のシックを撃つ。 

は右側の力べの近くまで右に 
寄って、左の赤ポツドで下か 
ら出て来るシックを倒して下 
さい。 

右下から出てくるシックを 


自機を上に押しつけてレーザ 
—砲頭を撃つ。 

の弾に当たらない様に、自機 
を上に押しつけながらレ—ザ 
I 砲頭を壊して行くといいで 
しよ I つ。 

左に行って、ポツドを赤で 
取つたら、今度は下から出て 
来るシックに備ぇま1-。ここ 



台を全部壊しつつポッドを取 
ります。そして、レ I ザーを 
撃つ砲台を近づいて連射して 
壊します。 

その後は、地形の陰にピン 
ボン玉砲台が隠れています。 
これは実は右の力べにぎりぎ 


後半 


ここも復活パタ—ンを紹介 
します。前半と後半の中間地 
点が非常に難しいので、最強 
装備で来るのは大変です。 

まず、1速から2速で左右 
の力べについている砲台を撃 
ちます。左を撃つたら、右を 
力べにくつついて、ずつと撃 
つています。画面が下にスク 
口—ルするにつれ、右の力べ 
についている砲台がどんどん 
壊れていさます。 

ある程度粘つたら、今度は 


まず右の列の砲台を撃つ。 


地形にはりつけば砲台に弾が 

当たる。 

りに< つついて撃つと、.弾が 
かするようになつて倒せます。 
左の地形の陰の砲台はポッド 
シユ—卜か赤ポッドで壊して 
下さい。 

後は一周めと同じです。た 
だ、砲台の出す弾が非常に多 
く速いだけです。先手必勝で 
いキ J ましよ I つ。 

中間地点では、復活で抜け 
るのは苦しいでしよ-つ。ギリ 

ギリまで粘つて死んで、先に 

進んで下さい。 



左に戻り、さつと少し前の左 
の力べにはりつ吉、左側の少 
し奥の砲台を壊します。(図参 
照) 

そ I つしたら、2速で手前の 
砲台が弾を撃った瞬間、'八ツ 
クフアイヤーを連打しながら 




パックフアイヤ—で砲台を壊 
す。 

左へとつつこみます。このバ 
ックフアイヤ—で砲台を壊し、 
サ I チレ I ザ I を取ります。 
この時、1速から2速になつ 
ているわけです。 

さて、その後は、バリアパ 
夕—ンとレ—ザ—パタ—ンが 
あります。 

バリアパタ—ンの場合は、 
左側にあるバリアとポツドの 
パウア—マ—を壊しに左へ行 
キ J ます。この時、右側の砲台 


弾をくらつてサ—チレーザ— 
をはがしてパリアを取る。 

2台擊つたら弾でパ—ツをは 
がし' バリアのパ—ツを取り 
ます。その後、下からいくつ 
もシックが出てきますが、パ 
リアのパ—ツさえ持つていれ 
ば、ボスは問題ありません。 
サ I チレ I ザ I パタ I ンの 


場合は、左にポッドをすぐ取 
りにいつて4 P いいし、取りに 
行かなくてもかまいません。 

すぐ取りに行かない場合は、 
右下から出てくるシックを撃 
つた後、ポッドが画面の下に 
消えるギリギリで取ります。 
この時は、レ—ザ—はスクロ 
I ルで消えていて、も5撃つ 
てきません。 

サ—チレ—ザーの場合、速 
攻でボスを倒すのですが、右 
下から一周めでは出てこなか 
つたシツクが出てきます。こ 
れがやっかいです。 


サ I チレ I ザ I の時は、右下 

から出てくるシックに注意。 

ここでは、右のポッドを下 
に向け、ボスに接近してシッ 
クを撃ちつつ、レ—ザ—はボ 
スに擊ちこみます。これで吸 
引レ I ザ I につかまる前にク 
リアでキ J るでしょ|つ。 

これで、イメ—ジフアイト 
究極のパタ—ンはほぼ終わり 
です。最近は、 211 の後半 
の復活をした人も出現し、理 
論上八マリはなくなりました。 
連射さえ速ければ 、 RITY 
PE をクリアした人なら、こ 
のイメ—ジフアイトもクリア 
できるはずだと思います。 

バタ—ンはすでに紹介して 
あるので、後はやるだけです。 
質問があつたらいつでも受け 
付けます。 

もはや、この攻略法を読ん 
だあなたの前に敵はない。何 
事もなせばなる。さあ—がん 
ばつて下さい。 


テトリス.ファンよ喜べ||:ゲ 
I メストが主催して「テトリス 
大会」が開かれる事が決定した。 
(協賛セガエンタ—プライゼス) 
腕に覚えのある人は全員集 
合 N と言いたいけど、一応參 
加基準があります。 

参加者定員は 20 組 40 名。参 
加希望者は2人1組で応募し 
て下さい。 

又、今回は関東近辺在住の 
人に限らせていただきます。 
当日は現地に各自直接に来て 
いただきますが、交通費は自 
己負担。年齢•性別はもちろ 
ん不問です。 

大会の進行方法とル—ルで 
すが、2人同時プレィで競い 
合い、勝ち抜き戦という形に 
します。 

競技内容は I 定時間内にど 
れだけ得点できるか、という 
もので' 単純に点数勝負とい 
う形にします。 

大会開催の日取りと場所で 
すが、 4 月 1 日(土)の午後' 
セガ本社です。 

優勝者には楣と「名誉」が 
贈られる事になつています。 
もちろん参加者全員にも太っ 
腹で有名なセガとゲ—メスト 
からの豪華な粗品が待ってい 
ます。応援団も一組につき、 

3 人まで認めます。「テトリス」 
なら俺にまかせろ?!: という 
人は' 2人1組でゲ— メスト 
「テトリス大会参加希望だョ 
丨ン」係宛にハガキで申し込 
んで下さい。 

メ切りは 3 月 10 日必着。 

定員20組を越える場合は' 
勝手ながら抽選で決定させて 
いただきます。 
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籲 1 ゲーム 10 円、 20 円よ D 〜 

なつかしい OLD ゲームからニューゲ- 
そしてメタルゲームまで120種あります。 
子供から大人まで楽しめる店です0 





•赤羽店 


•大山店 


テーブル丁 V ゲーム機 

格安販売! 


胃 


•14 インチ15,000円 
•18 インチ40,000円否 

(完動品•整備済） 

•ゲーム基板5,000円 

(タイトルジャケット配線図付） 

※詳しい資料•プライスリストは 60 円切手 2 枚同 
斡の上ゲーム平安赤羽店にご請求ください。 

※ご住所とお名前を忘れずに書いて下さい。 


よ 


中古7アミ:^本体と7アミ：！ン7フト它高価 T 引取ります0 


-ファミリーコンピューター•ファミコンは任天堂の商■です。 


ゲ-ム平安 = i 


東京都北区赤羽2—9一2 

(903)1871 

□3(902)2649 

東京都板橋区大山東町18—9 

(962)4745 
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ゲイしヴラシド 


目指せ1 


前半面の攻略です。 


と言5事で今回は 


使い方がポイント。 


戦略ゲームですが、とにかくキャラクターの 


こまで進みましたか7久々にやり甲斐のある 


発売から3力月たちましたが、皆さんはど 




* 0 

の夕 
斐ク 

甲ラ 

〇ヤ 

やキ 

こく 

11 4 

々か 

ルに 


すン 
でイ 
厶才1 
I かせ 

ゲ方指 



各面に合った 
キヤう% 

このゲームを攻略するには 
まず各面でどのキヤラクタ— 
が I 番使えるかとい-っのを知 
る事です。 

後は、そのキヤラでどの様 
にクリアしていくか、又面に 
よってはキヤラー人だけでは 
対処し吉れない場合もあるの 
で、そ；っなると CU 人以上のキ 
ヤラを使；っ順番も大切になり 
ます。 

だから、どれだけ全20種の 
キヤラクターの長所•短所を 
知り尽くしているか(攻撃力 • 
射程•足の速さなど)が決め 
手となってきます。 

ほとんどのキヤラは全面中 
1人ずつしか持てないので、 
最初の方で大事なキヤラを失 
ってしまうと取り返しのつか 
ないミスとなります。少なく 
とも全 40 面クリアを目指すの 
であれば、20面まではノ—ミ 
スで、全てのキヤラを持って 
いるぐらいにしておキ J ましよ 
一っ〇 

また助けられるキヤラは全 
て助ける事。これは鉄則です。 
どんなに使えないキヤラでち 
後半の難しい面では、不必要 
なキヤラ(捨てキヤラ)から出 
していく所もあるからです。 

特に、ラウンド4などでは 
無敵殺し(キヤラが出現した 
直後^_〜2秒の無敵状態を利 
用して敵に体当たりして倒す 
技)を使って、捨てキヤラの 

数で勝負する場合もあるので 

す。 

要するに、どんなキヤラで 

も全面クリアには必要である 

と思って下さい。 

各キヤラの重要性について 

は別表を参考にして下さい。 


速攻パ？》 

%作 3 

面クリアには、敵を全滅さ 
せるのと、持ちキャラを全て 
脱出させる2通りの方法があ 
ります。前者には最高100万点 
までのスペシャルボ—ナスが 
もらえるのに対して、後者は 
ボ—ナス点は入りません。 

また面が進むにつれてもち 
キャラの数も10人、20人と増 
えてくるので'とても毎面々々 
全てのキャラを逃がしている 
時間がありません。ですから 
全滅パタ—ンを作った方が確 
実といえます。 

パタ—ンを作る時も、出来 
るだけ速いパタ—ンを作る事。 
このゲ—厶は制限時間が短く 
(120秒) 1 P の時に I 番怖い 
のが夕 n ミスによる時間切れ 
なのです。 

救出する面などでは全滅し 
た瞬間に脱出してクリアする 
八イテクニックを5まく多用 
すれば、時間の短縮につなが 
ります。 


2人用に 
ついて 


2 P の場合は敵の数が少し 
増えているだけ (1 P では出 
現しない所から敵が出てくる 
事もある)なので、 1 P の時 
よりは時間的にもかなり楽に 
なります。 

しかし、お互いに協力し合 
わないと意味が無いし、 1 P 
よりも難しくなつてしまいま 
す。 

持ちキヤラは' 弓•マシン 
ガン•魔法•ロボット等大事 
なキヤラはバランスを良く分 
け合った方が得策です。毎回 
捕虜を奪い合っている様では' 
いつまでたっても進歩しませ 
ん。お互いに取るキヤラ、使 
用するキヤラをあらかじめ決 
めておきましよ I つ。 

さて2人用の場合、 1 P 側 
2 P 側を優先的に狙って来る 
特定の敵が居ます。ラウンド 
1、2で高所から矢を射つ敵 
は 1 P を優先して狙うし、ラ 
ウンド2の後半で悩まされる 
マジシヤン(画面中にいきな 
りワ—プして現れ、火の玉を 
吐いて来る奴)はほとんど2 
P 側しか狙ってきません。 

この様に、敵の性質を利用 
して-つまく誘導したパタ—ン 
も、 2 P の場合は出来る事に 
なります。 

今回は一人用のパタ I ンを 


-? ス91しよ勺 


捕虜を助ける面などでは' 
残〇の敵1匹が出口の近くに 
いる時に、捕虜を連れて出口 
に入る瞬間に敵の方向に弾を 
撃ち、と同時に出口に入ると 
全滅させた上に、捕虜も助け 
た事になります。 

この方法を使えば、捕虜を 
救出した後にも I つ一度別のキ 
ヤラを出して、最後の！匹を 


撃ちに行く時間が短縮でキしま 
す。 

全面中で結構使える所があ 
るので、是非ともマスタ—し 
て下さい。 



このぐ0>いの位置関傲がぺスト D 


八ィテク技 















No . 名前 | 顔写真 | | 特徴 | 必要度 


1 

ァスラ1 

m 

足が速く、捕虜救出用だが、バ 
ーバル等が死んだ時の代わりに 

もなる。 

〇 


2 

ガスコン 

議 

(1 ~ 8) 

2-6 

アスラより射程が長い。足の速 

さは同じ。 

〇 

3 

バ_バル 

匕 

1-2 

3 . 

ラウンド丨 、 2 では多用する。 
実は大事なキャラの丨つ。接近 
戦には弱い。 

◎ 

4 

マ-ス 

(1-4) 

2-6 

3 — 2 

バーバルより射程が長いので平 
地での敵にも有効。特にラウンド 

3 では絶対に必要なキャラ。 

◎ 

5 

ファイヤー 

ナイト 

M 

十- 6 

敵の通り道に罠が仕掛けられる。 
意外に使えるキャラ。 

A 

6 

ウオーター 

ナイト 

1 1 - 7) 
2-5 

魔法系では一番使える。全面を 
通してもその必要性は高い。 

◎ 

7 

ザエモン 


2 — 3 
ズ 3 - 2) 

捨てキャラにする人が多いが、 
最後まで連れていければ……。 

A 

一— 

8 

グロウナイト 

3 T 

:越 1 

接近戦には有効。ラウンド丨で 
は結構使える。 

A 


9 

_ 

ンヨーー 



オールラウンドに多用するキャ 
ラ。ライフル、マシンガンの中 
では一番足が速い。 



10 

教授 

論 

丨 - 8 

ライフル、マシンガン系では一 
番射程が長い。ただし横方向以 
外の攻撃が弱い。 

◎、 


II 

コウ 


2-8 

連射力はあるが射程が短い。ボ 
ス面や 3 _丨 、 3 — 2 の虫には 

有効。 

〇 


12 

キッド 


(2-0 

3 — 6 

.コウより射程が長い。 2 P 時は 
早くから使えるので多用したい 

キャラ。 



13 

マツドパピー 

_ 

1-6 

威力、射程があるので意外に使 
える。 

〇 


14 

ジェネラル 


2-7 

全面クリァにはあまり関係の無 
〔、キャラだが点稼ぎとなると…？ 

△ 

— 

15 

ロビー 

命…； J 2 - 1 

M ；3：〇 

ラウンド 2 では結構多用できる。 
最終面まで連れて行きたいキャ 

ラの丨つ。 

◎ 


16 

サイバー 

i !：：：! 

ラウンド 4 では絶対必要。威力 
はバツグン。 

© 


17 

、:- 

(卜” 
麵 3 - 9 

手榴弾が 8 方向に投げれるのだ 
が、射程が短い。 

A 


18 

ベティ 



全面を通して弓矢の代わりに使 
うところが結構多い。 

〇 


19 

バルキリー 

麵 

1—6 

ブーメランが意外な方向に飛ん 
で行くので、思わぬ所で使える。 

〇 


20 

マム 

匯 

2- 5 

3- 7 

上にしかブーメランが投げられ 
ないので、ちょっと使いにくい 

かも 0 

A 



^ キャラクター表 ^ 


中心に説明していきますが、 

2 P についても多少フオロ— 


ス fhl£;l 

(使用キヤラ=ジヨニ—) 

特に何も言/つ必要はないで 

しよう。グロウナイトを救出 

する前に、敵を全滅させない 

よづに。 

ス子 — ジ 2 

(使用キヤラ=ジヨニ—) ■ 

始めに下から出て来る敵を 

片付けてか0)進みましよう。 


してありますので参考にして 

下さい。 


番上の岩越しの敵2匹は、 


岩と岩の間から狙い撃ちでき 
ます。(写真①) 

ステー£;3 

(使用キヤラ=八|八ル) 

下に居る敵を倒してから左 

上の崖の敵を射ちましょろ。 


もレバ—/\ルが死んでしま 
つだら、崖の上の敵はアスラ 
でち射てます(真横から)。 

画面中の敵を全て倒しだら、 
中央の岩の囲いの中に入つて、 
上から突つ込んで来る赤ザ n 
を素早 v 撃ちます。 


ステ|ジ4 

(使用キヤラ=ジヨニ—、バ| 

人ル) 一 

ジョニーで平地の敵を全滅 
させて1回出□に入り、！：：— 
バルで左上、右上の高所の敵 


を撃ちます。 

ス子1ジ5 

(使用キャ ラ=ジョニー) 

ザ n が多<、/つつとおしい 
が、下から少しすつ倒してい 
けば、問題無いはす。 

2 P の時は捕虜を救出する 
時にお互いに残りの敵の数に 
は十分注意する事。残してお 
<敵を決めてお v と良いでし 

よ/つ。 

ステージ6 

(使用キャラ=バルキリ—、| 
ジョニ—、ベティ) ■ 

この面は最初の難関。完全 
にバタ—ン化する事。 

まずバルキ U — で左上の捕 
虜を取り、囡の<地点で右に 
向かつてフ—メランを投げて、 
扉を開けて出て来る敵を倒し 



写真①岩と岩の間から狙い撃つ。 



上からの赤ザ n には要注意。 


へ 

ラウンド 

r 


いく冷//各面攻略 



















































































ザべしヴ气しド 




敵のフォーメ—ションを崩さ 
ない様に狙い撃ちすれば楽。 

ステ ージ8 J 

(使用キヤラ=ジョニ—) 

中央の石像を速攻で破壊し 

だい所ですが、実は突つ込ん 

で来るザ n が手強いので、ザ 

n を優先して撃ち、石像に少 

しすつダメ—ジを与えて下さ 


石像を壊しだ/！ y 中央付近の 

ザ n を全て倒し(中央を横切 

つてい<敵には注意)左上の 

捕虜を助けます。 

この時は、右上の動かない 


| 2 P _ (使用キヤラ=ジョニ 
I 、ジョニ—) 

石像を壊す時に、おだがい 
に近 V に居週ぎると石像の吐 
<火の弾が集中して来て危な 
い。 1 P と 2 P はできるだけ 
離れて撃ち込んだ方が良い。 

2 P 時も右上の敵を残すの 
がべスト0 —1——^ 

^テ1 ジ9 < 


ル) 

ます下の赤ザ n 2 を起こさ 

ぬ様に、教授で斜めに射ち、左 

下から出る敵を1匹撃つたら、 

次々と出る前にその出現□を 

斜めに射つ。(写真②、③) 

次は、中央に居るザ n を全 

て全滅させます。左中段と右 


写真④とにか<上に居る敵を 

起こさない様に平地のザ n を 

倒す事。 

中段に2匹すつ出て < る敵は、 

柱と柱の間から狙い撃ちして 


下さい。(写真④) 

下に居るザ n を全て殺しだ 
ら1回出□に行き、バ—バル 
で柱の上に居る敵を全滅させ 
てク U ア。 

難しそ/つに思えますがヽこ 


の面は出来るだけ敵を反応(弾 
を撃つ)させすに、教授の射 
程の長さを-3)ま < 利用すれば 
楽勝です。 

I gpl (使用キヤラ=教授' 
マ—ス《パ—バル〉) 

画面外から出現する敵の数 
が少しすつ増えていますが、 
バターン的には 1 P でやつて 
いだ事を分担するだけです。 

但し、始めの^ちは教授が 
下の敵を始末するまでに、マ 
—スが前に出ない方が安全で 
しょう。お互いに、敵を起こ 
させぬ様に気を付ける事。 

ステージ !10 一 

(使用キヤラ=ジョニ—) 

ボス面。ここは1回ミスつ 
だら、そのキヤラは助ける事 
が出来ない(出□が無い)の 
で、必すノ 1///スでク U アす 
る事。 

ます右下、左下の耐久力が 
低い方の石像を壊します。石 
像は、正面で思い切 1 0連射し 
て、奴の首が回転したら素早 
<右か左に移動して、まだ連 
射。これを繰り返して、出来 
るだけ速 V 壊す事。 

まだ連射する時には、2つ 
のポタンを同時に連打する事。 
同時に押すと、片側しか弾が 
出ないと思い込んでいる人は 
意外と多いはす。これだけで、 
彳回に出る弾の量が3発と4 
発の違いになつてしまいます。 

下の 2 つの石像を壊しだ e> 
今度は上の2つを壊すのです 
が、写真®の位置から撃てば、 
石像を起こさすに弾を当てら 



写真 © 上の石像はこの位置か 
ら撃てば玉置。 



ます。次に中央の巳地点まで 
行き、中央の敵を全てフ—メ 
ランで倒し、出□に入ります。 

2人目はジョニ—を出して 
右上の捕虜を取りに行き、囡 
のル—卜で更に出□に入りま 
す。 

最後はペティの手榴弾で壁 



の上の4匹を倒してクりアで 

す。 

「 gp 一 (使用キャラ=バ采 

リ 1+ マ—ス) 

2 P の時は、始めに壁の上 

の敵を倒しだ方が楽です。 

右下、左下から敵が出現し 

て来るので、そいつ e > には気 

を付ける事。 

ステージ|7| U 

(使用キャラ=ジョニ—)1 

始まつだ瞬間にザ n が突つ 

込んで来るので、ジョニ—で 

怖い人はグロウナイトでもい 

いでしょう。 

残つた上のザ n は、弾を撃 

だせない様にジョニーの射程 

ギ U ギ U で弾を当てつつ、下 

から順番に倒していけば楽に 

ク U アできます。 
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れるので超楽勝です。(ちちろ 
んジヨニ—の射程においての 
話ですが…) 

4つの石像を全て壊しだら 
I 番上の大ボスの火の弾を/つ 
ま < 誘導しながら、少しすつ 
弾を当てて下さい。 

| 2 P 1 (使用キャラ=ジョニ 
—'ジョニ I ) 

I 番上のボスと戦/つ時は、 
囡の様に片側が火の弾を誘導 
して、も^片側のフレ V や— 

が攻撃すればボスの弾が分散 

できるので楽です。 



t 


ス xl£;l 

(使用キヤラ=教授) 

この面は岩の後ろに敵が隠 

れているので、岩越しに狙え 

る弓や射程の長いラ V フル等 

のキヤラが有効です。 

始まつだ瞬間に、右下、左 

下か0>1匹すつ出て<る紫色 

の敵がすご V 怖い。急いで教 

授を出して横から狙い撃と/つ。 

(この時あま 1 0前に出過ぎな 

い事〇) 


ラウンド 




gp I (使用キヤラ=ロビ 
I 、教授《キッド〉) 

2 P の時は 1 P 側が教授、 
2 P 側が□ビ I でやる事。 

始めは□ビ—で右上以外の 
敵を全て射ち、その後教授が 
I 番上まで行つて 1 P と同じ 
位置で撃つています。 

□ピ—は左下 X 4、 右下 X 
4の敵を撃つだら、上に行つ 
て壁の右上の残り1匹を撃つ 
のですが、 1 P 側が右上の弓 
を誘導しているので楽に狙い 
撃ちできるはすです。 



K テージ4 


(使用キヤラ=教授) 1 

最初は下の方で出て来るザ 

n を全滅させます。後は左上 

の敵から右に動きながら順番 

に倒していけば良い。比較的 

楽な面です。 


写| 

、： #• 111 _ 


% M. , 

_「.響 
一- 


\1 


これは悪い例。左上から弓矢 
を撃だせる前に少しすつ倒し 
て行 < 事。 


ステ—2;5 


(使用キヤラ=教授、ロビ1 
I 、アスラ) ■ 

教授で橋の上か0>来るザ n 
を全て撃つたら、中央を横切 
るザ n を殺し、すかさす左斜 
め上を向いて、次々と出て v 
るザ n を倒します。(写真⑦) 



て、/つま < 脱出して下さい。 

次は□ビ—を出し、城壁の 
2匹を倒し、右側の捕虜を救 
助して v ださい。この時半魚 
人の弾には充分気を付ける事。 



写真⑦この辺で斜め上に向かつて 
撃てば〇 K 。 

左の捕虜の所まで行つだ0> 
城壁の上からの弓に気を付け 


最後に残つだ半魚人 X 2 は 
最初倒せないかと思いましだ 
が、実はアスラ、ぺテイ、フア 
V や—ナ vh 等で倒せます。 

I 2171 ( 使用キヤラ=教授、 


岩越しの敵は、教授の射程 
の長さをうま<使つて、斜め 
下からや、岩の横をギリギ U 

弾を通して狙い撃ちして下さ 

、〇 

し 

I 番上に居る黄色い敵は、 
近付 V とダッシュして来るの 
で遠 < から倒しましょう。 

I 番右上の弓矢を残して、 
捕虜を助けるのが安全。 

MPJ (使用キャラ=教授、 
マ I ス〈ジョニ—〉) 

最初の右下、左下から出て 
来る敵 (2 P 時は2匹すつ) 
さえ気を付ければ問題なし。 

31^2 

(使用キャラ=パ—バル)11 

パ—バルが居ないと非常に 
難し V なつてしま/つ面。 

ます下の壁の上に居る敵4 
匹を倒し、右中段と左中段に 

1匹すつ居る紫の敵を弓矢で 

うま <壁越しに狙い撃つ。こ 

の紫の敵さえ殺しておけば半 

分は勝つだも同然。(写真 ◎) 

次は中央の扉越しに黄色の 


残つだ緑の敵8匹と上部の 
壁上の敵 4 匹は、特に問題無 
いでしよ/つ。 

r^ri (使用キャラ=バ|パ 
ル、マ—ス) 

2 P の時は、時間が 85 秒に 
なると左右から 3 匹ずつ敵が 
出て<るので、あらかじめ出 
現して来る所を覚えて、待ち 
構えてお < 事。 

まだ上部の壁の敵が増えて 
いるので、片方が□ビ—を出 
して、始めに壁の上の敵を倒 
してお < とい/つ手もあ 1 0ます。 

2 P の時も/つつかり扉を開 
けない様に注意して下さい。 

ス子—ジ3 | 

(使用キャラ=教授、ジョニ j 

I 、ロビ丄 圓 

ます教授で一番上まで行き、 
右上で左を向いて、上から来 
る敵を次々と倒します。敵を 
全て倒しだら、1回出□に入 
り、2番目にジョニ—を出し 
て、下に居るザ n 4 匹を素早 
<倒して、左上のザエモンを 



写真◎壁越に^ま < 狙い撃ち 

しよ/つ。 

敵を4匹倒し、扉を開けて残 

りの2匹を倒します。扉越し 

に撃つ時は通常の弓を撃だな 

い事。1発でち当だると扉が 

開いてバニツクになつてしま 

います。 


助けに行きます。 

3番目は、□ビ—で屋根と 

城壁の上に居る敵を全滅させ 

ます。さて、狙い場所ですが、 

I 番右上の敵が特に難しいの 

で、囡の通りに撃つて下さい。 

慣れれば®回全滅できるはす 

です。 
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ir^iT j 



< ぼみの左側に居て中央のマジシャ 
ンに弾を左下に射たせるのがコツ。 


②中段のマジシヤンは全てこの/彳夕一 
ンで全滅できる。 


図 12 (LPOT j 



A 

① A 地点でフジシヤンを3匹倒したら 
弾を射ちながら （ C にマジシヤンが 
出ることがあるので） B まで行<。 



現させて全滅させれば OK 。 

C 地点からウオーターナイトの水柱 
を立てる手ちある。 
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ロビ—、アスラ) 

バターン的には 1 P と全< 
同じです。最初に□ビーで壁 
の上の敵を射てる分、 1 P よ 
りは楽になるでしょ~つ。 


一 


kt1s;b 

(使用キヤラ=教授、アスラ) 

ここも、それ程難し<ない 
面です。最初に右下、左下か 
5出る敵を倒しだら、ナ V 卜 
を起こさない様に教授の射程 

ギ U ギリで撃ちます。(ちなみ 

にナ V 卜の耐久力は10発) 

一応左側か0>上に行き、ナ 

V 卜や弓を撃つ敵を、横から 

I 気に倒してしま/つのが安全 

なバターンでしょ0。ちなみ 

に、一番上にある壁は壊すと 



次はゥォ—夕—ナ V 卜で、 

小部屋の中の敵を倒しに行き 
ます。ちなみに、囵を見ても 
らぇれば分かると思いますが、 
10部屋の内3つは敵が居ませ 
ん。残 1 07つの部屋にいる敵 
の配置も®回同じです。(但し 
捕虜の位置だけは©回違う。) 

小部屋に入る前に水柱を立 
てておき、それから部屋を開 
けて、突つ込んで来る敵を足 
止めして倒します。気を付け 
な<てはいけないのは、水柱 



右はしのナ V 卜を残しておけ 

ば〇 K 。 ちなみに捕虜はガス 

n ンと f >— ス。 

数千点すつ入 1 0ます。 


ステージ7 


(使用キヤラ=ジヨニ—'ウ| 

才—夕—ナイト) 

ます♦シヨニ—で突つ込んで 

来るナ V 卜 X 2 を倒します。 

するとフジシヤンが現れるの 

で、囵の位置で待ち伏せて全 

滅させます。フジシヤンを3 

匹倒しだら、も/つ出て来ない 

ので1回出□に入ります。 


ないので、まだ画面中に2つ 
残つているのに、別の部屋を 
開けてしまわない様にする事。 
1つの部屋に対して、常に水 
柱彳発で対処すれば弾切れは 
防げます。 

捕虜を助ける為に、|番右 
上の部屋を開けすに残してお 
けば良いでしょ/つ。 

ステージ8 | 

(使用キャラ=教授、ゥォ11 
夕 I ナイト) 

この面はマジシャンが画面 
の上段に 3 匹、中段に 4 匹、 
下段に 3 匹の計 10 居ます。要 
するに、上段のマジシャンは 
自分が上段に行つだ時点で初 
めて出現する訳です。 

つまり、スタ|卜直後に画 
面中にワ I フしま V つている 
フジシャンは、下段の rv シシ 
ヤンとい/つ事にな 1 0ます。 

ですか/ XT 下段でマジシャ 
ンを全滅させ、中段に行つて 
フジシャンを倒し、最後に上 
段のマジシャンを全滅させる。 
とい/つのが、この面の理想的 
なク U ア方法なのです。 

下段の rv / ンシャンはランダ 
ムに出現するので、最初は左 
下で自分の真上から真横に出 
現して来るのを待つて倒すし 

かありません。中段、上段の 


は画面中に2発しか立て/ b れーマジシヤンは、自分の位置に 

I 


おけば安全。 


##; 

0 


る時に使用して下さい。 

(使用キヤラ=教授、 

キッド《ジョニ—》、ウオ—夕 

I ナイト) 


ス子1£;9 

(使用キヤラ=ジヨニ—、ウ 
才—夕—ナイト、ロビ I ) 


出して、左上のナイトの近 V 
まで来た e > 水柱を立てて、突 
つ込んで v るナ v 卜を足止め 
している間に、捕虜を救出し 
ます。この時ナイトに多少弾 
を当ててお v 事。 (5 〜6発) 
最後に□ビ—を出し、ミサ 
イルでナイトを倒してクリア 
とな 1 0ます。時間的にかな 1 0 
余裕がないと、ここまでバタ 
—ン化できません。とにかく、 
前半のマジシヤンをどれだけ 
速<倒せるかにかかつていま 
す。この面の捕虜(サ v パ—) 
を助けるかで後々だいぶ違つ 


よつて出現位置が決まるので、 
バタ—ンにはめる事が出来ま 
す。囡をよ<見て参考にして 
下さい。 

ちなみにウオ—ターナ v 卜 
は上段の ▽♦/ ンシヤンを片付け 



下段のマジシヤンはとにか< 
目の前か横に出現するのをひ 
たすら待つしかない。 


下段のマジシヤンはお互い 
に左下、右下で待つていれば 
良い。後は 1 P と同じだが、 
中段に行<時は片方のフレ v 
や—だけで行つだ方がや 1 0や 
すいでしよ/つ。 



最初は左下でひだすちマジ 
シヤンを倒します。但し、あ 
ま 1 0ゆつ <りやつていると、 
捕虜のサィバ|が助けられな 
<なつてしま/つので、できる 
だけ急いで下さい。 


マジシヤンを全滅させるまで 
は一番下で粘る事。 

マジシヤンを全滅させたら 
急いで上に行き、アメーバを 
全滅させて、左上のナ V 卜2 
人の下の奴を倒しておいて、 
1回出□に入ります。 

次に、ウォーターナイトを 








































































































まつかせなさ 

中古ゲーム基板を全国どこでもキミの部屋に直送! 
下取りもしているよ。 


アテナ . 

奇々怪界 . 

悪魔城ドラキュラ- 
イシ ターの 復活… • 


••15,000円 
••10,000円 
••50,000円 
•30, 000円 


恋のホットロック…•.…20,000円ザ • 八スラー…■‘ • 10,000円 

源平討魔伝 . 45,000円 リブルラブル 12,000円 

グラディウス II . 70,000円ぶたさん . 20.000円 

サイドアーム . 20,000円 スーパーリアル麻雀 pn …20,000円 


源平討魔伝 . 45,000円沙羅曼蛇 . 45,000円魔雀学園 . 50,000円 

■この他にも懷かしの OLD ゲームから M 新人気ゲームまで、 

豊富にとりそろえてあります。くわしい価格を書いた「販売 
リスト」を発行してます。お気軽にお間い合せ下さい。 

回 a 多忍ヲ B^tel ( o 3 ) 76 o- 663 o 



〒150東京都渋谷区恵比寿南 3-5- 8恵比寿サンモール 6 F 


r 資料請求は60円切手2枚同封の 
ろえ、 GM 係まで。 


ゲイムヴ今 


ステージ10 



(使用キヤ ラ=ジ ョニ—'マ_ 

—ス) 

この面は中級者にとつて最 

大の難所です。フジシヤンが 

やた e > と多<、少しでも手こ 

すつてしま -5 と、ます時間切 

れになつてしま/つからです。 

ますノ 1///スでやるとい/つ 

のが第 I 条件です。1回死ぬ 

と、次のキヤラを出してい< 

までの時間が相当のタィムロ 

スになつてしまうか0>です。 

使用キヤラは、教授よ *0 上 

に撃てる弾数が多い事と足の 

速さを尊重して♦シヨニーが妥 

当でしよ^。とにか V 、一番 

下で出来るだけ速 <!>♦ シシヤ 



写真@この辺の位置で大ボスとマジシヤ 

ンを倒しにかかる。とにか<この面は急 

ぐしかない。健闘を祈る…。 


いしか残らないでしよ/つ。 

マジシヤンを運よ<サクサ 
クと倒せれば、 1 P でも40秒 
以上残せますが…。 

?p _ (使用キヤ ラ= 教授、 

ジョニ I ) 

とにか<マ*/ンシヤンが 2 P 

側しか狙つて来ないので、1 

P 側がひだすら援護する事。 

後のバタ—ンは1人用と同じ 

です。 

次号では後半20面を攻略す 

る予定です。 

( F — SCHER ) 


.て<るので、とにか V 速攻で 
やつて下さい。 
r ^ pl (使用キャラ卩教授、 
ジョニ I 、ゥォ I 夕 I ナイト) 

rv/ ンシャンがほとんど 2P 
しか狙つて来ないので、 2P 
側は辛い所です。 2 P 側は足 
の速いジョニ—で、 1 P 側が 
射程の長い教授で、どんどん 
フジシヤンを倒して行<のが 
ベストです。 

2 P なら 捕虜 も余裕で助け 

5れるでしよう。 


ンを倒すのですが、画面のは 
じに追いつめられない様にし 
て下さい。 

ある程度マジシヤンを倒す 
と、画面中に1匹すつしか出 
現しな<なるので、そ/つしだ 
ら大ボスに撃ち込みに行きま 
す。 

大ボスには接近し週ぎない 
様に♦シヨニ—の射程ギ U ギリ 
で弾を当てつつ、マジシヤン 
が倒せそうな所に出現しだら 
マジシャンを撃っ。(写真@0 


マジシやンを全滅させ、大 
ポスを倒じだ6、今度は出口 
の前の白ナ V 卜 X 2 と、左上 
の黒ナ V 卜 X 2 を下から撃ち 
ます。この時ち前に出週ぎる 
と、上からの弓に当だつてし 
ま/つのでギ U ギリから狙い撃 
つ事。 

ナイト4匹を倒しだら、聞 
のル—卜で1回出て、マ—ス 
で残つている敵を全滅させま 
す。以上のバターンでも、 
だいだい時間が10〜20秒ぐ5 






















































御家庭のテレビで本物のテレビゲームが楽しめます > 


He 供 


待望のコントロール BOX 

園©,411回这 




つ t 、に実現/ こ; t わる方へ/ 

ス テレオサウンドで迫力ある音楽 

(ステレオへッドホン端子付) 

籲1 P .2 P 同時プレイも OK / 參ジョイスティック2つのゲー厶も OK / 中間八ーネ 
ス使用により、ほとんどのゲームに対応します。特殊コンパネ、麻雀等も OK /7 •パ 
—ツは全て業務用のものを使用(全て新品です)、丈夫で長持ちします。 

本物ゲームがステレオになった/ 

AV 感覚満点 

■価格 ( KIC -045 DX 完成品〕 


★このコントロール BOX は、 

< ゲームマシンと同じ部品を使っ 

ビデオ端子 .VHF 対応¥34,000 

……ヨ5， SSS ユ^ムニぶ 

(©両方対応 ¥37，000ょぅに信号変換します 

★いずれも TV 接続ケーブル付 ★寸法： W 450 X D 200 X H 100(%) 


高性能になって新登場/ 

コントロ-ル BOX 回 

★ステレオ、2スピーカーで迫力あるサウンド 
★高画質になつて画面もスッキ 1 J ( ビデオ対応） 

•ファミコン • pc エンジン • 他パソコンの 
コントローラーとして使用できます。 

Wm\rWT •チェックボード（機能検査器） 

いつでも新型と同じ機能にバージョンアップできます。旧タイプ 
をお持ちの方も安心です。実費にて新タイプに改造致します。 
►詳細はハガキにて当社サービス部まで改造案内書を御請求下さい。 


a ゲームマシンの仕組みが楽しみながらよくわかる 

^組立てフルキット 

★ハード £&&ぅムこチャレンジ." 〈図解入り、マニユアル付〉 


外た今物紀私、 


実用新案申請済 



•ル中/ 




付属品 


•フルカラービデオコンバータ 〔 KIC -0090〕 
※⑧には付きません。 籲2 スピーカー（ステレオ 
用）ヘッドホン端子 （3.50)籲8 方向ジョイスティック 
X 2 ♦トリガー;^タン/300 6イ固、240 3個]イ寸き參ス 
イッチング電源/ 5 V 7 A 、+ I 2 VIA 、 -5 V I A 
ヒューズ、コード、コネクター等一式付き。 




★ケースは穴空け加工済、各パーツをセ 
ットして、マニュアルを見ながら ハン ダ付、 
ボルト締めをするキットです：フルカラー 
コン バータ 〔 KIC -0090〕 は完成検査済で 
す: (⑧タイプには付属していません） 

★ 制作時間は約2時間、使用工具はハン 
ダゴテ、ペンチ、ニ ツバー、 テスター 
等でトランジスタラジオ等の電子部品 
キットを製作した経験のある人以上に 
おすすめします。 


組立てフルキットは各タイプ 
(炎⑨ ©) 共、完成品価格の 

5,000円引きです。 

御注文の際はタイプ別とフルキット 
と明示して下さい。 


KIC -045 各タイブの特長 （A B ) ◎すべてステレオサウンドが楽しめます） 


ビデオ端子対応 

TV のビデオ（映像）入力端子へビンコー 
ドを接続します。 （ ビデオ端子付の TV に対 
応、画像はV H F 対応よりもキレイです。） 

• VHF 対応 （TV の I 3UJ2 チヤンネノレ） 
TV のアンテナ端子へ接続します。国内 
の家庭用 TV に全て対応します。画像は 
ファミコンと同程度です。 

• A タイプはビデオ. VHF のいずれにも 
対応、フルカラーコンバータ （KIC-0090) 
内蒇です。 


(@籲 RGB 21 ピン対応 

21ピン端子付の TV- CRT なら全て使え 
ます。2000文字対応の CRT ですので、 
本物よりも（ゲーセン檐のほとんどは1600 
文字対応の C RT を使用）キレイに映りま 
す。約25%も解像度がアップします。 
家庭用下▽のキャプテン用、文字放送用 
にも端子がついています。このタイプの 
TV はアナログ21ピン又、マルチ21ビン 
付等と呼ばれていますが、国内規格で 
すので21ピンなら全て OK です。 


又、9ピン、15ピン等のアナログ端子付 
CRT にも使えますが、2000文字対応が 
選べるもの（マルチシンク、オートスキャ 
ン、マルチスキャン等と呼ばれている）に 
限ります。 

※このタイプのコネクタは当社にて製作し 
ますので本体購入時(:御指定下さい。 
※丁 TL (デジタル） CRT は8色しか表示され 
ませんので使用しない方が良いでしょう。 
©•前記®^®の両方に対応します。 


★自僵を持って、おすすめします / 『Simple is best /』 
あなたの目で見て、実際に確めて、お翼い求めになれます 〇 



a 謗腦回4 s ® 这〇 


シヨーノシームオーフン// 


業務拡大の為、会社を移転し、 
シヨールー厶をオープンしま 
した。ぜひ一度ご来店下さい 
ますよ5スタッフー同お待ち 
申し上げております。 


コントロール BOX KIC-045DX 

関西地区雄発売元 

ヨ Q ナート 

〒556大阪市浪速区日本橋4 -2-20 

コア 日本橋 2 F 06 -643 -7641 ( ft ) 



參五反田駅より徒歩6分 
♦高輪台駅より徒歩 5 分 

祭日もオープンしています） 

丨 シヨールーム営業時間]午後 1: 00~6：00 


★商品のご注文は、住所 • 氏名 • 電話番号をノヽッキリ書いて、商品 
価格と送料の合計額を現金書留又は郵便振替（東京 7-130152) 
にて、お願いします。送料は、注文合計8,000円以上は無料、それ 
未満は すべて 800円を加算して下さい。 

〇 ■'■ パ， 

:★代金引換えシステムも御利用下さい。 [ 

, 代:章(ネ哮 a 到】尊時で0</|羊_は在庫価格表をご覧下さい。^ 


㈱ キョーワインターナショナル GM 係 

〒14】東京都大崎郵便局私書箱彳1号 

〔東京都品川区東五反田 4-7-26 塚本ビル 1 F 〕 

003 - 448-0832 • FAX 03-448-8060 


高給優遇、アルバイト可。詳しくはお問合せ下さい p 


企画•技術者募集/ 
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3 月号でも紹介したこの口 
ボコツプですが' 難度が若干 
高めの為か、あきらめてしま 
つた人もいるのではないので 
しようか。(実のところ、私も 
初めの10回近くは2面が越せ 
ませんでした。) 

しかし、そこで投げてはい 
けない。これから書くことを 
読めば、絶対にクリアでキしる 
よ-つになります M 

では、前回紹介した面の補 
足を含めて、ロボコツプの完 
全攻略を始めましよ一つ。 

知つ T おきたレ 


まず、攻略を始める前に知 
つておいて欲しい事が 3 つあ 
ります。 3 つともあたり前の 
ょ I つな事ですが、それを守つ 
ているか否かで、このゲ—厶 
の難度の感じ方がかなり変わ 
ると思います。 

☆敵のパターンを覚える 
これは絶対重要です。特に 
ジェイソン(ノコギリを持つ 
ている敵)やバイクなどの強 
い敵だけでも覚えて下さい。 
☆武器は節約する 
パワ—アップアイテムは弾 
数に限りがあるので、厶ダ撃 
ちせずに上手に使つていきま 
しょう(特にコブラ砲)。敵と 
の間合いが近ければ、パンチ 
攻撃することがで$るので5 
まく利用して下さい。 
.☆あせらず慎重に 

このゲ—厶は射撃ステ—ジ 
とアイテムでしかライフ回復 

しません。したがつて、必然 

性の無い場合でのダメ—ジは 

死を意味するので、あせらず 

落ち着いて進むよ I つに心がけ 
ましよう。(あんまりゆつくり 
進みすぎてタイムオ—バ I に 
ならないように。) 


特に問題はありませんが、 
前半に出てくるバイクには充 
分注意して下さい。ボ a は、 
常にボスの目の前にいると弾 
を足元のあたりにしか出して 
こないので、体当たりに気を 
っけて連射すれば 0<?(3 
WA 丫を持つてるとさらに 



このよ/つに足元に弾を擊だせ 
る。 


人質をもつ敵は攻撃してる 
時しか当たり判定がない(攻 
撃しない場合は人質に当たり 
判定があるので、むやみに撃 
つて人質を殺してしまう)の 
で注意して下さい。 

ジェイソンは出現位置を覚 
えて速攻で撃ちこもう(あと 
上空をジャンプしている時も 

擊つた方がベタ—)。 

ボスは、ザコのラッシュに 

なつたら前方へ出て戦って下 

さい。ザコは出現時には攻撃 
してこないので' 後で戦-つよ 
りははるかに楽です。 



i 


取りにいけないので注意しま 
しょ一つ。 

Qw TAGE ボスは、そこまでコブラ砲 
を 4 発以上持つていけば楽勝 
プレス機や落ちてくる鉄骨 なのですが、無い場合はどち 
は要注意。へ夕をすれば 、I らか片方を優先して攻撃しま 
発で死んでしま一つので気をつ しょ一つ。手榴弾には充分注意 
けて落ちついて進みましよう。して下さい。 

あとコブラ砲を持つている 
敵は、下に降りてから倒しま 
しよう。上で倒してしまうと 



T AGE 




鉄骨は1回戻つて逃げることひ 


スタ—卜時のラッシュは、 
速攻で右側のドラム缶を壊し 


ちよつと難度が高めだけど 


あぎらめるのはまだ速い= 


コブラ砲だと楽勝!! 













































前のボスに対しては死角だが、後ろ 
のボスの攻撃はジャンプでかわそ^。 


この敵は要チェック！！ 






911を攻撃するのですが、こ 
の時、後ろの EDI 209が 
弾を撃つて$ます。この時は 
ジャンプしてよけて下さい。 
そうしないと、ダメ—ジをく 
らつてしま I つので注意= 
片方の EDI 309 n を先 
に倒したら、残りの EDI 2 
09 n は一面のボスのやり方 
で A ツチリです。 


とにかく、慌てて画面をスク 
口—ルさせないよラに攻撃す 
るのが n ツです。落ちついて 
いキしましょう。 

ボスはコブラ砲を撃ってき 
ます。むやみに立って攻撃で 
キ J ないので I 見難しそ-つに見 
えるのですが、実は安全地帯 
があるのです。そこで連射し 
ていければ楽勝。(写真参照) 




安全地帯。しやがんでいな U 
とダメだよ。 




ダ撃ちしないようにしましよ 
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コブラ砲が無くなった後は 
次のパワ—アップアイテムが 
出る所まで、地道に進んでい 
くことが第 I 。危ないと思っ 
たら、いつたん逃げることも 
大切です(特にエレべ—夕 
I )。落ち着いて、確実に破壊 
していきましよう。 

ボスは、いきなり2体で挟 
み撃ちで攻撃してくる。これ 
は強い。しかし、心配するこ 
とはありません。これにも半 
安全地帯があります。その位 
置で、まず右側の ED — 30 


ら、ケチらずに使つてかまい 
ません(すぐにパワーアップ 
アイテムがでるから)。 

この次で、また後から今度 
は前述のパヮ—アップザコが 
くるので撃たれる前に速攻で 
倒して下さい。こいつの弾は 
しやがんでも当たつてしま I つ 
ので覚えておいて下さい。(も 
ちろんタメージは並じやない。) 
ここを越えたら、いよいよ魔 
の動く通路地帯に入ります。 
多少のダメ—ジは覚悟して挑 
んでいきましよ|つ0 

ここはロケットマンと砲台 
の混合攻撃が連続でくるので 
すが、ロケツトマンより、ま 
ず砲台を壊していきましよ-つ。 
ジャンプして撃てば砲台は壊 


わせます。ロケツトマンも同 
様の攻撃で倒せる奴もいます。 


この面と最終面の7面は、 
マップが長いのでタイ厶才— 
パ—になりやすい。注意して 
進みましよラ。 

まず始めに、周りの砲台を 
破壊したら少し進むとコブラ 
砲を持つ敵がいます。倒した 
時に、コブラ砲が地面の二— 
ドルゲ—卜の真上にあると、 
取る時にダメ—ジをくらつて 
しまいます。敵をできるだけ 
自分の手前までひ$つけて倒 
しましよラ。 

n ブラ砲を手に入れたら、 
目の前のニードルゲートを壊 
し、さらに上の階に昇つて、 
3階の電磁バリアを破壊して 
下さい。コブラ砲は貫通力が 
あるので、 I 度に多く破壊で 
きるよ I つに、うまく狙ってム 


武器を背負ってくるザコ。(も 
ちろん撃ってくる弾も強い。) 

まずスタ—卜したら周りの 
ザ n をかたずけて、1つひと 
つ砲台を破壊していきます。 
砲台は何方向か(おそらく10 
方向)で自分を狙ってくるの 
で'つまく引きつけて HITS 
AWAY で行きましよラ。 

そこから少し進むと、いぎ 
なりコブラ砲を持つている敵 
が撃ってくるので注意して下 
さい。コブラ砲を手にいれた 



ここが死角。始めか/'〇いない 
とダメ—ジを < らうぞ。 



ロボコツプ最大の難関。そ 
れがこの5面です。とにかく 
敵や砲台の混合攻撃が激しい 
ので、しっかり敵の出現位置 
を覚えましよう。 

注意すべき敵は、後方から 
現われるコブラ砲持ち男。上 
から左右にはさみ打ちしてく 
るロケツトマン、あと強力な 


て突っ込んでくるザ n 達を倒 
してから上の敵を狙った方が 
ダメージも受けに くく 安全。 

2階から3階にかけてのザ 
コ+鉄骨攻撃は、ある程度階 
段を登って、上のザコを始末 



この位置で上のザ n を処理し 
去つ。 



n フラ砲を持ち、男が後ろを 

向ぃだら下に降りょろ。 


する。さらに鉄骨が現われる 

まで階段を登り、鉄骨が落ち 

てキ 」たら階段を降りれば〇< 

です。 

鉄骨は、前述の場所以外で 

落ちて<る物は画面の右側が 

安全地帯です。 

ボスはコブラ砲の場合 (2 

•発以上)は問題ありません。 

それ以外の場合の時は' I 応 

画面右下が八ンマ—に対して 

安全地帯なので' 左斜めにか 

まえて、しやがんで撃つてい 

れば大丈夫です。 



ここもチェック/あせらす 
慎重に。 



/つま <弾を引きつけて倒そ-3>。 
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いよいよ最後のボスとの対決だ。この後のエンディングは自分で見て欲しい。 


中古 P . C . B . 好評発売中!! 


•ミニアップ15,000円より 

•テーブル18インチ *20 インチ25,000円より 


ア）アレスの翼 .¥15.000 

アルカノイド . ¥9,000 

アミダー .¥8.000 

アッポー .¥8.000 

アーガス . ¥10,000 

イ）1942 .¥13.000 

イーアルカンフー…… ¥ 10.000 

イスパイアル . ¥10,000 

エ）エクセリオン .¥6.000 

エキサイティングアワー ¥15.000 
エキサイティングサッカー¥9,000 

力）空手道 .¥13.000 

ガズラー .¥8.000 

カメレオン .¥5.000 

カンガルー . ¥5,000 

力ーアクション .¥5.000 

キ）銀河帝国の逆襲 .¥13.000 

キング S パルーン…… ¥8.000 

ギャラクシアン . ¥5,000 

ギャラガ .¥5.000 

ク）グレートソードマン… ¥9.000 

功夫太君 .¥8.000 

草野球 .¥8.000 

クラッシュローラー…¥8,000 
グロブダー .¥6.000 

魂斗羅 . ¥35,000 

ごんべえのあいむそ-り- •• ¥15.000 

ゴルフ （ P 付） . ¥15,000 

COP — 01 .¥8.000 

クラウンズゴルフ…… ¥6.000 

サ）ザ高校野球 .¥4.000 

サムライ日本一 .¥5.000 


ザ•パウンティー…… ¥8.000 
サーカス チャ ーリ——¥7,000 

シ）シルクワーム . ¥50,000 

10 ヤードフ ァイ ト ……¥13,000 

女子パレー . ¥12,000 

ジャンプバグ . ¥9,000 

ジッピーレース . ¥9,000 

シュートアウト .¥8.000 

ジョイフルロード…… ¥8.000 

ジェネシス . ¥ 8.000 

ジャイラス . ¥6,000 

将棋 .¥5.000 

ス）スパルタン X . ¥18,000 

スーパー ライダー…… ¥12.000 
スーパーパスケ'ジトボール…¥12,000 
スピードアタック……¥8,000 

スーパーヘリ .¥8.000 

スカイランサー .¥6.000 

スペランカー . ¥5,000 

スクランブル . ¥5.000 

ストラテジー X . ¥5,000 

スカイアーミー . ¥4.000 

セ）戦場の狼 . ¥15,000 

ゼピウス .¥10.000 

セクション Z . ¥5,000 

ソ）ソロモンの鍵 .¥20.000 

SONSON . ¥5.000 

夕)タンクパタリアン…… ¥ 8,000 
タイムリミット . ¥8,000 

タンク . ¥5.000 

TIME PI LOT ¥3.000 

チ）チューブパニック…… ¥8.000 


チヤンピオンベー; 0 K - ル……¥3,000 

テ）テラクレスタ . ¥15,000 

D-DAY .¥8.000 

テニス .¥5.000 

ディグダグ .¥6.000 

卜） ドラゴン パスター ……¥18,000 

ドルアーガの塔 .¥8.000 

トライアウト .¥8.000 

ドンキーコング J r …¥5,000 

ドンキーコング .¥4.000 

二）忍者くん .¥13.000 

ノーティーボーイ . ¥5,000 

八）パックランド . ¥25,000 

パフオーマン .¥15.000 

八ル21 . ¥12,000 

パンクパニック . ¥12,000 

八イホー . ¥10,000 

パーニングラパー…… ¥8.000 
八イパーオリンピック’84 ¥8.000 
パ ト ル クルーザー M 12 ¥8.000 
八イパーオリンピック ¥5.000 

パックマン . ¥5,000 

八ン パーガー . ¥5,000 

パルガス .¥5.000 

花あわせ （ P 付）……¥5,000 
ヒ）コナミのピンポン…… ¥15.000 

ビット S ラン .¥12.000 

ビクトリアスナイン…¥9,000 

ピンポンキング . ¥8,000 

ひげ丸 .¥5.000 

飛龍の拳 .¥8.000 

ピタゴラスの謎 .¥8.000 


フ）無頼拳 . 

フォーメーション Z " 

フェニックス . 

フリ ッキー . 

フューチヤースパイ • 

ブギーマナー . 

フェアリーランドストーリー • 

フラワー . 

ファイアートラップ • 

フロッガー . 

プロゴルフ . 

プログレス . 

へ）ベンゴ . 

ホ）ボスコニアン . 

ボンジャック . 

ポップフレイマ- 

マ）魔界村 . 

マグマックス . 

マツピー . 

ボンジャック . 

マリオブラザース- 


¥ 20.000 
¥15,000 
¥15.000 
¥15.000 

• ¥9,000 
-¥ 8,000 
-¥ 8,000 
-¥ 8,000 

• ¥ 8,000 

-¥4,000 

• ¥5,000 

• ¥5,000 

• ¥3,000 

• ¥ 8,000 
• ¥ 8.000 

• ¥4,000 
¥18,000 
¥ 10.000 
■ ¥9.000 

• ¥ 8,000 

• ¥5,000 

ミ） Mr . Do . S ワイルドライド¥6,000 
ム）ムーンパトロール…… ¥7,000 

ラ）ラリー X . ¥9,000 

リ）リングファイター…… ¥8.000 
リバーレーシヨン…… ¥8.000 

リブルラプル . ¥8,000 

ル）ルート 1 B . ¥7,000 

レ）レディーバグ . ¥5.000 

匚 I ) ロードランナー魔神の復活 ••¥15,000 

ロックンロープ . ¥9,000 

ロードファイター…… ¥8.000 


ワ）ワイリータワー- 

お雀子クラブ . 

クリスタルギヤル… • 


¥ 8,000 


_• ¥ 8,000 
•• ¥ 8,000 

-ルデンナイン . ¥5,000 

シティラブ . ¥6,000 

ジャンゴウレデ Y . ¥25,000 

雀豪 . ¥8,000 

ジャントツ （ P 付） . ¥8,000 

麻雀専科 . ¥5,000 

スィートギャル . ¥25,000 

セカンドラブ .¥7.000 

ナイトギャル .¥25.000 

ナイトギャルサマー .¥25.000 

パステルギャル . ¥25,000 

美女っ子学園 .¥8.000 

プロピューター••… ••. ¥8,000 


麻雀教室 • 
ミスタージャン • 

麻雀狂時代 . 

リアル麻雀 . 


- ¥7.000 
..¥7.000 
•¥15,000 
¥ 10,000 


ilii 

mi 
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_お申し込み方法 


♦お電話で在庫と価格を確認して下さい。 
•確認後、現金書留にて送金して下さい。 


♦送料は着払いにてお願いします0 

※尚、商品到着後、1週間以内なら返品自由 


その場合配送料はお客様負担にてお願いしま 
す。 


㈱ 東洋物産 


〒545大阪市阿倍野区阪南町5丁目6番4号 
Q (06) 6 2 8-2 13 6 — 8 

:住友 nifiinmi 辺支店，座預金246847 ㈱ 银伴物庵 



このボスの攻略は、画面左端 
でひたすらダメ—ジ覚悟でジ 
ヤンプして撃つしかないでし 
ょ5。こぃっを倒すと、ボ| 
ナス点が入って全面クリアと 
なります。 


最後に I 

このゲー厶は完全なパタ— 
ンゲ—厶なので、回数をこな 
せば絶対に5ま<なります。 

人間、何事も努力です。あ 
きらめずに頑張って下さい。 


TAGE^^f 

さあ、いよいよ最終面。こ 
の面は6面と構成が似ている 
ので、6面がクリアで4 U れば、 
まず大丈夫。 

しかし、コブラ砲が出ない 
ので、バリアが壊せず、思つ 
たより苦しい展開を強いられ 
ます。エレべ一夕—を上下に 
移動させて' タイミングを見 
て進んでいくよ-つにして下さ 
い(特に前半は)。 

あとパワ—アップですが、 
ボスがかなりの耐久力がある 

ので、最後に出る貫通弾は残 
しておかないと倒すことは困 
難。気をつけて下さい。 



ボスは EDI 209 n 


これは' 1面のボスに誘導 
ミサイルが装備された奴で、 

///サイルを逃がすと、地獄の 
果てまで追ってくる。絶対に 
ミサイルは破壊して下さい。 
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「 F 1」 と 「 F 30 OOJ 
違いが者にわか s かな 


このゲ—ム、ゥイニングラ 
ンは先月号(97ベ—ジ)で紹 
介したよ|つに 「 EASY 」 と 
「 TECHNICAL 」 に分 
かれている。 

前者はギアが 3 速からなつ 
ており 、 「F 3000 J に設定 
してつくられている。そのた 
め最高速度も 300 啪\【前後。 

後者はギアが5速からなつ 
ていて、口—ドレース最高峰 


「 F 1 J に設定してつくられ 
ている。スピ|ドも 350 .1\.1= 
を軽く才 I バ I する。 

とにかく、この2種類は言 
葉で説明するより実体験して 
もら-つことをおすすめする。 
ゲ—厶とはいえ' 「 F 1」 がな 
ぜモンスタ—力—と呼ばれる 
のかがよくわかると思-つ。 


なんとしてち完走す S 冷/ 

「1周をノ lr 、 f スて抜け S 方法」 


なんだかんだ言っても、や 
はり体感ゲーム系が上手な人 
は大予算で苦しむ(実に私が 
その一人)んですが、第1に 



上げたいのが「クリアをする 
気力」です。「とりあえずやつ 
てみるかあ」ではダメ/「な 
んとしてでもクリアせねば」 
じやなぎやね。そ一つい一つ意気 
込みがあれば、意気込みのな 
いよりも数倍も早くクリアで 
きると思います。 

あと、上手な人のプレイを 
じい I と、観察すること。別 
に見ちやいけないものではな 
いんですからね。これをする 
ことで、予算も時にはかなり 
おさえることができるし。(で 
もあまり迷惑にならない程度 


にね。) 

さて、心構えができたとこ 
ろで本題に入りましよう。 

まず初めに、 「 EASY 」 か 
「 TECHNICAL 」 を選 
ぶ。 

「どつちやつてもただギアが 
多いぐらいで、多い方がめん 
ど5なだけだろ5」なんて思 
つてる人いませんか。 

一応そうも言えるけど、そ 
れはほんの I 部。車の性能が 
段違い/300啪\11の車と350 
km \ h の車ですからねえ 。 「E 
ASY 」 がクリアできたから 
「 TECHNICAL 」 もで 

キ J るだろ5なんてあまい。 

シユ I ティングゲ I ムでい 
えば難易度ランクがノ—マル 
から八—ドにではなくて、自 
機そのものが変わつたよろな 
ものです。 「 EASY 」 と 「T 
ECHNICAL 」 を練習ス 
テージにおいて(本編は次べ 
—ジ /) の攻略を書こうと思 
います。練習ステ—ジで本レ 
—スのスタ—卜順位が決まり 
ますから、気合を入れてやり 
ましよラ。それに敵車はず 一つ 
つと後ろを走つてますし。 


練習ステージ 


• E A s Y 

スタ—卜前にもう一速に準 
備、スタ|卜したら100啪\ゎ 
前後で2速へチェンジ。剛 km 
\ h 前後で3速へ。スピ—ド 
が姗 / h を越えたあたりで第 
In — ナ ー( バンクカ—ブ) 
へ。減速することなくインに 
必死にへばりつこ-つ。 

曲がり切るとぶつかること 
を避けるため、 コ| スの真ん 
中を走ろ一つ。トンネルを抜け 
ると第 2コ| ナーへ。ここは 
減速せず走る。 

が、イン=イン=インでは 
ちょつと無理なので、スピ— 
ドを生かすため///ドル=イン 
=アウトで走ろう。 

ナムコブリッジに向けて坂 
を昇り、ブリッジを抜けると 
下り坂。第3コ|ナ—がまつ 
ているのだが、下り坂でスピ 
I ドがついていることを頭に 
入れてほしい。アクセルを 0.5 
〜 1.0 秒ぐらい放してエンジン 
ブレ—キで減速して曲がろ5。 
テ—ルが流れる可能性大なの 
で、うまくカウンタ—をあて 
て乗り切ろう。 

短いトンネルを抜けるとへ 
アピンへくる。コースの最難 
関でもあるこの力—ブが、ク 
リアのカギを握るものと思わ 
れる。いかに5まく抜けるか 
で' スタ—卜順位に影響して 
くる。 

短いトンネルを抜け、少し 
走つたらギアを2速にシフト 
ダウンし、軽くアクセルを放 
してヘアピンへ突つ込む。ス 
ピ|ドとしては150啪\^=。八 
ンドルを切って曲がり切った 


らどんどん加速、力—ブして 
いるトンネル内で3速へ。シ 
—サイドストレ I 卜を全速で 
走り最終コ|ナ—へ。アウト 
から入りインへ。カーブ出口 
で壁にぶつかりそラになるが 
カウンタをあててゴ—ル。 

目標タイムとしては45秒。 

46 秒台でもスタ—卜順位は 2 
位か3位なので、十分、本レ 
I スで一位をねらえます。 

•technical 

スタ—卜前に一速に入れ準 
備。スタ—卜後、 80km \ h で 
2速へ、160.1\1=で3速へ、 

220 km\h で4速へ、删|011\.1= 
で5速へシフトアップしよう。 

第1コ I ナ I に来るころに 
は 330 啪\【になつていると思 
います。そのまま加速し、イ 
ンを通りながら地下トンネル 
へ。トンネルを抜け第 2nl 
ナ—に来るが' このモンスタ 
I 力—でも減速せず突つ込む。 
アウト=イン=アウトでバッ 
チリ。 

そしてナムコブリッジへ登 
り坂をかけ上がる。もし第2 
コ|ナ—で、 n — スアウトを 
少しでもして3001\£:以下に 
なつていたら、ここの登り坂 
は4速にして登る。理由は5 
速より4速の方がトルク(力) 
があるからです。 

プリッジを抜け、下り坂を 
下るとスピ|ドは35〇|011\卜ぐ 
らいになる。第3コ1ナ I は 
今のスピ—ドではちょつと曲 
がり切れないので、カーブ少 
し手前で4速にし、エンジン 
ブレ—キで、アウト=イン= 
アウトしよ I つ。 

短いトンネルの中で' もう 
|度5速にもどすが、トンネ 
ルを抜けたら、ヘアピンのた 
めの減速を理由に、4速、そ 


して 3 速へシフトダウン。間 
隔として、 2〜3 秒でシフト 
ダウンする。 

ブレ—キを軽く踏み刚 km \ 
h へ落とし、ヘアピンを3速 
のスピ—ドで突っ込み、全神 
経をとぎすまして、八ンドル 
を操作しよラ。 

ヘアピンを抜けトンネル内 
に進入するあたりから、どん 
どんシフトアップし、加速す 
る。340啪/卜ぐらいまで加速 
できる。そして最終コ|ナ I 。 

アウト=イン=アウトで行 
けばいいのだが、タイヤを鳴 
らさずにいくのがけつこ-つ大 
変。鳴らなくなつたら相当な 
腕前と思っていいと思ラ。そ 
してゴ—ル。 

目標タイムとしては、39秒。 
38秒台がだせると、スタ—卜 
順位が3位以内となるのでが 
んばろ|つ。 



とりあえず練習ステ—ジは 
こんな感じです。敵車がいな 
いわけじやないけど、速く走 
0ていれば、ほぼ1〇〇 96 でてこ 
ないので、最適最速ラインで 
走れるはずです。目標タイム 
で走れれば更にベスト。本レ 
—スでも一位がねらえます。 

さて、本レ—スは図解付き 
で次べ—ジより書こ|つと思い 
ます。では。 








図解コー XI 嫌 


目標タイムは、 「 TECHNICAL ^ で2分22秒/ 



①メインスタンド前の直線で 360 km / h 以上のスピードを 
つけ、第1コーナーへ突っ込む。減速なしでいける。 
アウト=イン=ミドルで。 



③ナムコフ | J ツジを抜け、下り坂へ。次の第 
3コーナーの準備として、も^アウトにつ 
《こね。な一•入る前 E J 速に落ち 
と。 


②地下トンネルを抜け、 360 km / h 前後でやつ 
てくる。ここも減速なし。アウト=イン= 
アウトでバッチ U 。 もしスピードが落ちた 
ら、そのあと上が*0坂があるので4速に落 

とすこと。 


S レーダ/ 




全長 3194.58 km 




■ 


ス T 攻略だ//: 

コ—スの図の中に、 I 応こ 

のラインを通れば目標タイム 

がでるぞと書き込んでみまし 

た。参考にしてみて下さい。 

では攻略に入ります。まず 

本レ—スでは、練習走行にお 

いてのタイムでスタ—卜順位 

が決まり、右前より一位、そ 

の左に2位、1位の後ろに3 

位の車といつた感じ 。 「E As 

丫」は8台 、 「technic 

ALJ では 16 台スタ—卜とな 

〇ます。 

1位から4位スタ—卜まで 
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④ 4 速で曲がる。アウト=イン=アウトで。 
ここの カープでコース アウトすると、トン 
ネルの入□でぶつか 1 0スピードがゼ□にな 
るので慎重に/ \ンドルを切つて下さい。 



⑮短いトンネルを抜けだら4 
速にし、ヘアピン手前で3 
速へ。そしてペアピンを曲 
がる。無理そうだっだら少々 
アクセルゆるめよ<つ。 

左側の壁にぶつかったり、力 
—プと思って右に突っ込みす 
ぎたりもしますので、気をつ 
けて下さい。あとは問題なく 
シ—サイドストレ—卜へ向け、 
どんと加速して下さい。 

◎ さて、シ—サイドスト 
レ—卜の終わりで、最終コー 
ナー への準備をしよ ろ。 直線 
を走つている5ちにもラ左側 
へ寄って、アウト=イン=ァ 


ウトの準備。タイヤが鳴らな 
いよ一つに曲がることに専念し 
よう0 

カーブに入る時のスピ—ド 
は 350 _\卜近くになっている 
ので、けっこ|つ怖い。曲がり 
きって、ちよっとでもテ—ル 
が流れたらすぐカウンタ—を 
あてたて直そう。抜けたら全 
速でメインスタンドへ。 

ど - つでしたか、今回は n — 
ス図入りでド—ンと攻略して 
みました。クリア、または、 
タイムトライアルで参考にな 
れば大変うれし <思います。 

自分もやってみているので 
すが、感想として 「 EASY 」 
は一位がねらいやすい。 (3 位 
スタートぐらいなら ) 「TEC 
HNICALJ では原稿を書 
いている時点では、未だ一位 
どころか3位にも入れない有 
様0 

F1 は難しいと思うのでし 
た。 

最後に 「TECHNICA 
LJ を一位でゴ—ルすると、 
栄光のウイニングランを走れ 
るんですが、これがまた涙も 
の。是非みなさんの手で、こ 
の感動を味わって下さい。 

次回はプラクティスの走り 
方、1位の取り方、タイ厶ア 
タックをまるごと攻略したい 
と思います。 


4速にシフトダウンしよ I つ。 

4速に落としてもスピ—ドは 
300 km / h 以上でているので、 
そ-つ簡単ではない。慣れるま 
では、4速に落としたあと、 
アクセルをゆるめるか、3速 
に落とすと曲がりやすいです。 
こけるよりは、まだこつちの 
方が速いですからね。 

当然力—ブを抜けたら、レ 
ッドゾ—ンに入る前にシフト 
アップです。敵車がいる場合 
は無理せずに更に減速し、が 
まんし' 直線を待とう。 

⑤短いトンネルを抜ける 
とも I つヘアピンは目の前。へ 
アピンを曲がるためには数種 
類のやり方があるので、その 
代表的なものを2つあげまし 

ょ I つ。 

1つはシフトダウンによる 
エンジンブレ—キで減速し曲 
がる方法と、も I つ一つは、プ 
レーキを踏み、 150 啪\卜に減 



速し、すばやく 3速にシフト 
ダウンし、曲がるというもの。 

前者を詳しく述べると、卜 
ンネルを抜けたらすぐ4速へ 
落とし、1秒後ぐらいに3速 
へ落とし、ヘアピンへ突つ込 
む。シフトダウンするタイミ 
ングが大切だが、慣れるとけ 
つこ I つやりやすい。 

後者は、ヘアピン手前でブ 
レ—キ、急減速し' ギアを n 
ンコンとすぐ3速へ、そして 
八ンドルを切りアクセルを踏 
み込むやりかた。こつちはや 
り慣れるとけつこ I つ楽しい。 
なんとなく自分で納得した 
り?もするぞ。 

カーブを抜けたら両者とも 
同じ、シフトアップしつつ加 
速していこラ。敵車がくる場 
合は更に慎重に。前者の場合 
は2速にまでダウンし、後者 
の場合は 100 1\1=前後にまで 
減速しよ一つ。とにかくぶつか 
らないよラに気をつけよ5。 

咳走つていればほとんど 
直線と同じの力—ブ。でも以 
卞二-一 u n-UCUI 昱つ u ノ、> 


なら、なんとか前がそ|つ混み 
あわないので大丈夫なのです 
が、5位以降スタ—卜では、 
スタ—卜の仕方で一周目の夕 
イムが5秒からへ夕をすると 
10秒おそくなります。 I つまく 
ダンゴ状態を抜ける方法とし 
て、奇数位スタ—卜の場合は 
右側へ移動し、ピット前を走 
る。 

偶数位スタ—卜の場合は、 
前車の間へ入つていく。 

スタ—卜してやらなければ 
ならないのがシフトアップ。 


タコメータ—をよく見、レツ◎最終コーナ I は全速で。シー 


ドゾ—ンに入らないうちにシ 
フトアップ。あまり皁すギしる 
と、加速が鈍くなるので早く 
慣れましょ|つ。第 In — ナ— 
に来るころには 330 啪\卜前後 
になつているはずです。 

コ—スの中に写真指定で① 
から⑦まで示してあるところ 
に注目して下さいね。 

① 写真①の後、なんの減 
速もなくこれればベスト。敵 
車にぶつかるとか、コ—ス外 
に出てしまつた場合にはすぐ 
シフトダウンすること。シフ 
トアップするときは 4 速まで。 

トンネルに入るまで少々の 
上りなので、トルクのある4 
速で切り抜ける。トンネルに 
入つたらすぐ5速へチェンジ。 

② 写真①地点で何のミス 
もなく地下トンネルへ進入で 
キ J れば、別に言-つことはあり 
ません。 

が、 A 地点でミスがあつた 
とき、起こりがちなことを一 

つ。 

コ—スアウトしたり、外側 
の壁にぶつかり、自車が操作 
不能に近いものになり、へ夕 
をすると、またぶつかるとい 
つたことが起こりります。 

再度ぶつかるとい I つ事態を 
避けるためには、カウンタ— 
を当てるとは、自車のテ—ル 



サイドストレ—卜で腳咖/卜 
まで加速、そしてアウト HV 
ン=アウトで抜ける。夕 V や 
が鳴らないのガベスト。 

が流されたとぎ、今八ンドル 
を切っているのとは逆の方向 
に切って体勢をもどそうとい 
うもの。これを知っていると、 
この n — ス全部の力—ブで役 
に立ちます。マスタ—して下 
さいね。 

②敵車がいないと別にな 
んともない力—ブ。敵車がい 
る場合はインが空いていれば 
突っ込むし、(アウト=イン= 
アウトで抜く)インにいれば 
少々アクセルワークし' 無理 
せず直線がくるまで敵車の後 
ろにへばりつこ-つ。この場合、 
減速しているので、ナムコブ 
リッ ジを抜けるまでは4速で 
いくこと。 

④ヘアピンカ—ブの次に 
難しいカーブがこれといって 
も過言ではないはず。アウト 
=インができず、アウト=ミ 
ドルになったとき、あせって 
八ンドルを切り、スピンして 
しま一つ人が多い。もしくは壁 
にぶつかる。ブリッジを過ぎ 
たあとの下り坂でスピ—ドが 
350 km / h 近くでていることを 
頭に入れといて欲しい。 

第 3 n I ナーに入る手前で、 
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STAGE 


まず、死神とデスタワ—が 
出現します。また、ジャンプ 
して結晶に当たるとダメ—ジ 
をくらいます。 

ここでは宝箱の法則が非常 
に役に立ちます。1個目の宝 



1個目の宝箱。ジャンプする 


と出る。 


箱は、スタート地点から半キ 
ヤラ分くらい動いてジャンプ 
すると出ます。出しておぎま 
しよ I つ。 


2個目は大キ J な骨の上の方 



2個目の宝箱は骨の上に出る。 


に乗ると出ます。デスタワー 
を倒してからヨロイを出して 
おキ J ましよ-つ。この時までダ 
メ —ジをくらわないよ/つに慎 
重にプレイして下さい。 

少し進むと、 3 個目の宝箱 


が出ます。これは開けないで 
進みましよう。すると、デス 
タワーとヌプヌプが一匹出ま 
す。ここは、ヌプヌプを先に 
倒してからデスタワーを倒し 
て下さい。 

次に、ヌプヌプがも I つ一匹 
出ます。このヌプヌプは背景 
と重なつてしまつて、なかな 
か倒せません。ここでは、ヌ 
プヌプを出したらすぐ左へず 



4涸目の宝箱。；：：ダカになつ 
だらすぐに取りにぃこ〇。 


つと戻るとスクロールアウト 
で消えます。(ヌプヌプを出す 
時、右へ画面を動かし過’ぎる 
と消えない。) 

歩いていると、 4 個目の宝 
箱が出ます。このあたりでは 
ジャンプすると結晶に当たる 
ので気をつけましよ I つ。 


この後はヌプヌプ大量発生 
地帯です。ここのやり方は2 
通りあります。 



左側のヌプヌプはスク □1 ル 


アウトできる。 


確実なのは、下の段に行っ 
てヌブヌプを出して、1つず 
つ倒して行く方法です。右に 
進むにつれ、ジャンプする所 
が2力所あります。ジャンプ 
して前に進み、ヌプヌブを出 
してから後ろに下がるという 
感じで、ヌプヌプを倒してい 
キします。 

2回目のジャンプする所ま 
で来たら、後ろに下がって今 
度は上から行きます。 

下の段をジャンプするのが 
怖い人は、上を突っ走るパタ 
—ンもあります。この時でも 
初めのヌプヌプはでぎるだけ 
下へ行って撃った方がいいと 
思います。 


後 

半 

S 

T 

A 

G 

E 




デビル八ンドとミノスネ— 
クが出現するすべる床がまず 
あります。ここには宝箱が6 
つもありますが、 4 つしか出 
さないで進んだ方が良いと思 
います。 


この面でやられないで来た 
場合には、1個目の宝が自然 



1個目の宝箱がこれだ。 


に出ます。しかし、この面で 
死んで戻された時には、左へ 
少し戻らないと宝箱は出ませ 
ん。このことを覚えておいて 


下さい。 

2個目の宝箱は、1個目の 
宝箱のすぐ近くに出ます。こ 
の宝箱は右側に滑る坂を登つ 
て行くと出ます。普通に下に 
降りて行くと出ません。 

この一個目と2個目の宝箱 
は普通にプレイすると出に< 
いので、6個の宝箱の i つち、 
この2つだけ出さないで、最 
後の宝箱を4つめにするわけ 



3個目の宝箱。この位置か/ b 下撃 
ちするとデビルハンドが倒せる。 


です。これで、最後で確実に 
ヨロイが取れます。 

宝箱についてはこんな所で 



これが最後の宝箱。ここを m 
□ V にしよラ。 


すが、ここは地形が難しい所 
が多いので注意して下さい。 


0 


J れ T 君ち 

シファーに会え3 
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床以外のイガイガの様になつ 
ている所は前半の水晶と違い、 
I 発で死んでしまいます。ジ 
ャンプは確実に。 

滑る床はレバーを入れ続け 
ると、坂道を歩いて登ること 
ちでぎます。 

デビル八ンドも強敵です。 
指先からとばしてくる弾に注 
意。また、近づきすぎるとに 
ぎりつぶされます。ずつと待 
つていると手がしぼんでつぶ 
れてしまいます。これは面白 
いので、見たことのない人は 
1回観察してみて下さい。 

最後のデビル八ンドは、上 
の床にいる時に下撃ちをする 
と当たります。これは覚えて 
おキ J ましよ I つ。 

さて、滑る床が終わると、 
大毒花の上をエレべ一夕—に 
乗るように降りて行くことに 
なります。ここは、横からダ 
ストモンスターが弾を出して 
きて、足場が狭いためかなり 
大変です。 

でも、ここも簡単な抜け方 
があります。大毒花の台の上 
に乗つたら、左へレバ—を入 
れつ放しにしましよう。する 



と、スト—ンと下に落ちてし 
まいますが、下にちよ I つど都 
合良 <大毒花の台があります。 
ダストモンスターに弾を吐く 
間を与えず下に降りられます。 


STAGE 


虹 


ボス 

悪霊虫才—ム 

このボスはとても強く見え 
ますが、実はそ|つでもありま 
せん。ただ、武器により多少 
難度が変わります。 



左へ落ちると速攻で進める。 


悪霊虫" K — ム"。心臓を5 
個壊そラ。 

才—厶を倒すには、5つの 
心臓をつぶさないといけませ 
ん。その中で、右の2つの心 
臓は才—厶の I 番右へ行き、 
左へ横に撃てば当たります。 
ただし、ナイフの場合です。 
ヤリでもぎりぎり右まで行け 

ば当た〇ます。 

オノ'剣は問題外ですが、 
円盤でも I 番右の心臓には当 
たりません。円盤は投げる位 
置が高いからなのです。注意 
しましよ一つ。 

左側の2つもナイフなら横 
から撃てば当たります。しか 
し、左は2匹の腸虫に対し、安 
全地帯にはなっていません。 
いキ J なり下から腸虫が出てキ J 
てやられることがあります。 
左端で右へ向けて撃つ時は、 


いつも腸虫に注意しておいて 
下さい。 

残りのまん中の心臓は、上 
から下撃ちで撃つしかありま 
せん。この心臓は、ボスに来 
たらすぐ、腸虫が出てくる前 
に|番初めに撃つのがいいと 
思います。まん中 i 右側の2 
つ丨左側の2つの順でナイフ 
で倒すのがベストの方法でし 

ょ I つ。 

また、ナパー厶でも小オー 
厶にさえ注意すれば意外に楽 
に倒せますょ。 


STAGE 


分の真上あたりに来させると 
さすがに体当たりされます。 

1匹目を倒して、さらに八 
シゴを登ると、2匹目がいま 
す。2匹目を起こし fc - ら八シ 
ゴから飛び降りて、1匹目と 
戦つた広い場所に戻りましょ 
I つ。レツドアリーマ—とはあ 
まり複雑な地形で戦わないこ 
と0 

2匹目を倒した後、八シゴ 
に登る直前でジャンプすると 
2個目の宝箱が出ます。 

u #€ l 樣：鑛畫 

. ? 1 ' .. ; 5- J ..If 


前半 


さあ、いよいよ最終面です。 
スタ—卜すると、いきなりス 


1费_私|. 
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スカルドラゴンを倒しつつ早 
めに抜けよう。 

カルドラゴンがたくさん出て 

きます。ここは早めに抜けま 

しよ I つ。スカルドラゴンは頭 
が弱点です。 

八シゴを登つて降りると、 
レツドアリ—マーが一匹いま 
す。ここのアリーマーはナナ 
メ上方からつつこんで来る時 
には体当たりされません。自 
分より少し上を飛びます。 

ここが2面のアリ—マーと 
違って楽な所です。フつこん 
できた所を上撃ちで倒しまし 
よう。レツドアリ—マ—を自 


2個 目の 宝箱。 ジヤンフして 

出す。 

その後、3〜4匹目のレツ 
ドアリーマーがいますが、こ 
れも同じよ5に上撃ちで倒し 



4個目の宝箱。 

て下さい。このあたりでは武 
器をナイフにしておきたいと 
ころです。 

さらに上に八シゴが続いて 


います。ここには豚男がいま 
すが、さほど問題ないでしよ 
50 

豚男で問題なのは、八シゴ 
を登り切った後に、下に残っ 
た最後の一匹です。これは、右 
端に落ちない程度に進んで下 
撃ちするのが一番安全です。 

下に降りて少し動くと、ス 
カルドラゴンが出て来ますが、 
この一匹はあまり右に動かず 
倒した方が良いです。右に動 
くと横から出てくる鉄球が反 
応してしまい、上に登るタイ 
ミングが取り辛くなります。 


STAGE 




鉄球が出て来る八シゴに登 
る直前でジャンプすると宝箱 
が出ます。 



ジャンフして宝箱を出し、す 

ぐ/\シゴを登る。 

鉄球は毎回同じバターンで 
出入りしているので、パタ— 
ン化して抜けて下さい。まん 
中くらいの高さまではすぐ行 
けますが、上の方では少し待 
たないと登れません。速攻で 
まん中まで上り、最上部の鉄 
球は少し待つ。これがコツで 
す。 

上に登り切った所で大魔王 
が出現します。今回の大魔王 
の弱点は頭です。ジャンプし 


て頂点で撃てば良いでしよ-つ。 
また、大魔王は接近してしや 
がむと炎にも当たらず、動き 
も止まります。1匹目の大魔 
王は八シゴを登った所で攻撃 
してもいいし、近づいて大魔 
王の近くでしやがんで、スキ 
を見て撃ちこんでもいいでし 

よ - つ。 

その後、2個目の宝箱が自 
然に出現し、八シゴを登ると 
シ—ルダ—の首だけが2つ左 
右についている部屋がありま 
す。 

ここは、2個目の宝箱を開 
けてヨロイを出しておき、左 
右のシールダーのどちらかを 
速攻で倒してしま I つのが普通 
の方法です。 

安全策としては、2個目の 
宝箱を壊さずに上に行ぎ、シ 
I ルダーを反応させてから下 
に降りてきて下から撃つ方法 
もあります。宝箱に乗っかっ 
て上撃ちをすると、シールダ 
I の左の首が一番下に来た時 
にダメ—ジを与えられるので 
す。 

たまに、右側の首の弾が下 
まで飛んで来るのでよけて下 
さい。また、このパタ—ンの欠 
点は時間がかかることです。 
タイムオ I パ I にならないよ 



この宝箱の上に乗つて上撃ち 
しても良い。 





I つに、ほどほどにしておキしま 
しよ I つ。 
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どちらか片方の首を先に倒してしまおラ。 


さらに進むと、大魔王2匹 
にはさみ撃ちにされる所に来 
ます。ここは、右の大魔王を 
速攻で倒せば問題ないでしよ 



大魔王は近づいて、しやがん 
でいれば炎に当だ5ない。 

次は、小型の悪霊雲ガスト 
が3ついます。階段を上りか 
けると近づいて来るので、ガ 


ストが反応したら少し後退し 
て平らな所で戦って下さい。 

ガストが初めに近づいて来 
る時は必ず自分の周りを回ろ 
一つとします。この時に時計回 
りなら下撃ちから左撃ち、時 
計と逆回りなら上撃ちから左 
撃ちで|気に倒してしまいま 
しよ I つ。ナイフなら可能です。 

ガストを倒して階段を登る 
と4つめの宝箱が出ます。こ 



むと八シゴがあります。これ 
を登り切るとボスですが、登 
り切った所にも6個目の宝箱 



こでヨロイを出しておぎまし 
ょう。 (3 個目は大魔王2匹の 
所に出る。) 

階段を登ると、今度はシー 
ルダ—の首とフライングゴブ 
リンの混合攻撃の場所があり 
ます。ここはフライングゴプ 
リンに注意して下さい。 

フライングゴブリンを倒し、 
いらない武器が出てしまうこ 
ともあります。こんな時は、 
ずっと後に戻れば必ずスクロ 
—ルアウトで消せます。(この 
時、宝箱 も 消えてしま I つ こと 
があるので注意。)また、ここ 
でヨロイをはがされた場合、 

CU つめのヨロイを残してあれ 
ば、はるばる.戻ってヨロイを 
取ることもできます。ヨロイ 
は絶対スクロ—ルアウトで消 
えません。 

シ ールダー の首の直前にも 
5つの宝箱があります。 

シ—ルダ—の首を倒し、進 


この位置にいると 6® 目の宝 
箱が出る。 

があります。ここで金のヨロ 
イを取ってボスのペルゼパプ 
に備えましよう。このボスは 
強いので、ナイフで分身の魔 
法を使いたいからです。 


STAGE 


ボス 

ペルゼパブ 

こいつはでかい八エの時と、 
無数の八エの集団の時と、2 
通りの形態があります。でか 
い八ェの時でないとダメージ 
を与えられません。 



ペルゼバフ登場。とにか < 早 

V 倒せ。 

ボスの所に行 < と、いをな 
り八ェ集団が集まつてきます。 


この時に分身してジャンプし 
ながら右へ撃ちましょ I つ。1 
回目は必ず同じ位置に実体化 
します。 

撃ちこむだけ撃ちこんだら 
逃げます。八エの集団になる 
と、運が悪いと絶対かわせま 
せん。1ダメ—ジは覚悟して 
下さい。そして、なるべく 2 
回目に実体化した時に勝負を 
つけてしまうこと。うまく行 
けば、初めの一回だけで倒せ 
ることもあります。 

サ vn キャノン 
につ：^て 

. —周クリアして、2周目に 
なると、サイコキヤノンとい 



戦いの女神がサ vn キヤノン 
をフレゼントしてくれる。 

-つ武器がもらえます。この武 
器は、2周目で金のヨロイを 



つけた状態で武器を出すと出 
現します。つまり、金のヨロイ 
を持った時に一個目と5個目 
以外の宝箱なら、、サイコキヤ 
ノンが出るといろことです。 

(すでに持っている時は他の 
武器が出る。) 

サイコキヤノンは自分が金 
のヨロイか、普通のヨロイか 
裸で威力が違います。金のヨ 
ロイの時は射程が長<、弾が 
消せます。グリ—ンモンスタ 
—の弾、シ—ルダ—の弾、フ 
ライングゴブリンの石、豚男 
の嘔吐まで消せます。 

普通のヨロイの時は弾は消 
せず、普通丨八ダカとなるに 
従って射程が短くなります。 
サイコキヤノンは、近くで当 
てれば当てるほど威力が強い 
とい I つ性質があるので、自分 
の状態によってかなり強さが 
違います。 

また、サイコキヤノンが重 


要なのはこれを持っていない 
と、2周目のステージ5をク 
リアした時点で、魔界の大ボ 
ス、ルシファ—に行けないと 
いうことです。他の武器では 
5面の初めに戻されてしまい 
ます。2周目のペルゼパブの 
時点ではサイコキャノンを必 
ず持っていて下さい。 

2周めについて 

2周目は多少ランクアップ 
しているものの、1周クリア 
した人ならほとんど変わらな 
いでしょう。 

ただ、2周目はサイコキャ 
ノンが取れるため、サイコキ 
ャノンで進んでもいいと思い 
ます。もちろん、ナイフで2 
周目の5面まで行って、最後 
でサイコキヤノンに変えても 
かまいません。 


これがサイ n キヤノンだ/ 


ルシファーに 
ついて 

ルシファ—は両手の先から 
怪光線を発射してぎます。ま 
た、足にふみつぶされたり、 
床を崩されて下に落ちたりす 
るとミスになります。 

I 番ポピユラ—なやり方は、 



最後の敵、ルシフ卩—。ここ 
が比較的安全な位置。 


ルシファーの頭の真下から少 
しずらして上へ向かつてジヤ 
ンプ撃ちする方法です。ルシ 
ファーは顔が弱点なのです。 
金のヨロイを持っていれば I 
気に撃ち切れることもありま 
す。頭の真下にいると口から 
の攻撃に当たるので注意して 
下さい。 

また、足首からひざの上に 
乗り、サイコキヤノンを横に 
撃つ方法もあります。でもこ 
れは大道芸に近いですね。 

これで大魔界村の攻略は終 
わりです。1〜2面が難しい 
ゲ—厶ですが、知らない I つち 
にろまくなって、気がつくと 
2周クリアしているとい-つ、 
そんなゲームが大魔界村です。 
早くクリアするばかりが価値 
があるとは、私は全然思って 
ません。じっくりやつていつ 
の日か2周クリアしてみまし 

よ J つ。 
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「校則かない」 

なんてゥソ 
生徒はがんじがらめ 


☆僕はある中学校の2年生で 
す。僕達の学校は進学塾が創 
立した学校で' テレビで全国 
に紹介されたらしいのです。 


僕達の学校が何故テレビで 
紹介されたか…それは校則が 
無い学校だからです。僕もこ 
れにつられて一生懸命に勉強 


し、そのかいあつて合格しま 
した。 

でも、校則がないから楽し 
い' という訳でもありません。 


igM 



全国の人に注目されていると 
いう意識が学校側にあって、 
「あれはだめ、これもだめ」 
と先生がやたらとうるさいの 
です。 

そんなある日、僕のクラス 
の担任の先生が「え—と、今 
までにゲ—ムセンタ—に行つ 
たことのあるもの…」と言い 
ました。 こり ややべ〜なんて 
思つたりもしましたが、正直 
に手を挙げました。すると先 
生は「まあ、 もう 行つてしま 
ったやつは仕方がないが、 こ 
れからはいかないように//:」 
と言うのです。 

突然こんなことを言われた 
ので、僕は「なぜなんだ—」 
と叫ぶ前に、先生に理由を聞 
きに行きました。 

先生の口から返ってきた言 
葉は「3年生の受験がひかえ 
ていて' もし〇△中の生徒が 
補導されたらいけないからよ」 
でした。 

僕は# -ンと、高 


層ビルの屋上から地球の中心 
まで落ちたよぅな気分になり 
ました。ただでさえ'勉強々々 
の学校なのに、僕の憩いの場 
ゲームセンタ— に行くな と 言 
ぅのです M : 

はっきりいって、僕には苦 
痛です。いくら3年生が受験 
だからつていって、なにも2 
年生にまでこんなことをさせ 


なくてもいいのに、と思った 
のでした。 

ゲ—メストアイランド担当 
の方、このことをどぅ思いま 
すか。 

(鹿児島県•力 ORDYNE 
君) 

★そもそも「校則」って何な 
の?文章として記されてい 
る(成文化されている)もの 
のみが「校則」なんでしよ-つ 
か?否、そ-つでなくとも「あ 
れはだめ、これもだめ」と「拘 
束」するのも、(慣習法的では 
あるけれど)立派な校則とい 
えると思うのです。(そう考え 
ると、君の学校は「校則があ 
る」ということにな D ますね。) 

皆さんは、ゲ—ム懸賞論文 
で最優秀寅を受賞した藤原さ 
んの作品(別年1月号.65頁掲 
載)の一節を覚えているでし 
ようか?「かの校則を支えて 
いるのはモラルといった上等 
なものではな<、世間体なん 
ていう汚らしい意識に過ぎな 
い」0てところ。私も全くそ 
の通りだと思-つのです。今回 
のこのお手紙で、それが裏付 
けされたみたいで、何だか複 
雑な心境です。 

「長いものにはまかれろ」式 
の考え方ではいつまでたって 
も進歩はないと思います。テ 
レカ当たり。 
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丨★シルフィ 1 を抱き 


ゲバ 


最 


だ 



近私と友人は「ねると 
■ん紅鯨団」の見過ぎか、 
どちらかがストリートフ アイ 
ターをやつていると「ちょつ 
と 待つたあ—」 と 乱入します 
勝負が決まった時に、勝った 
方は「ごめんなさい」と言い、 
負けた方は「久々のだ一いど 
•—んで^ん返し H 」 と1言って 
バカをやっています 

——青森県加川保広君 


(和歌山県 


ひろ ぼん君) 


お体は大切に!? 

謎勿おじさんはいずこへ 




☆あれはまだ僕が高校1年生 
の時のことでした。僕達のょ 
く行くデパ I 卜のゲ1ムコ I 
ナ—に、1人のおじさんがや 
つてきました。長い コー トを 
身にまとい' 不精ヒゲをはや 
し' メガネをかけて…。おじ 
さんはいつもジャイロダイン 
をプレイしていました。そし 
て1日に何千円もつかって去 
つていくのでした。 

僕達はジャイロダインなん 
てやらないので、別に気にも 
とめませんでしたが、今度は 
入荷したての飛翔鉸 U 手を法 
してしまつたのです。このお 
じさんは、やリ始める と 千円 
分もの100円玉がきれるまで、 
ずつ とやり 続けるのです。 

僕達が後ろから熱い視線を 
浴びせても、全く気付いてな 
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ションの時も。おじさんがプ 
レイしている時は、まるでゲ 
丨ムコ I ナ—の温度が2、3 
度あがるんじやないかと思う 
くらい' みんなで熱い視線を 
浴びせました。 

そして高2の夏休み。おじ 
さんは 1943 に精を出して 
いました。友人が 1943 を 
プレイしようとした時も、お 
じさんがすでにやつていたの 
で' しかたなく別のゲ—厶を 
していたそうです。するとそ 
の時' 突然「うお——つ」と 
いう叫び声がしたので、何だ 
と思つて振り返ると…おじさ 
んが倒れていたそうです。あ 
まりに 過激なゲ—ムをしたた 
めか、ブツツンきてしまつた 
ようです。そして救急車で運 
ばれた…という訳です。再び 
ゲ—ム n — ナ—に平和 (？) 


いかのょぅに100円玉を禮 入す 

るのでした。スラツプフ アイ がおとずれました。 

卜の時も、ェクスタ—ミネ！ しかし、それから数力月後 



の秋//:再び、おじさんは帰 
ってきたのです。あまりの驚 
きのため' みんな一斉にムン 
クの「叫び」みたいになって 
しまいました。 

数日後、 VAG が入荷し、 
例のごとく、おじさんは手を 
出したのです。みんなは「や 
めて くれ—」 「あぶない」等々 
心の中で叫びました。しかし 
多少期待 (？) はしていまし 
た。 


……おじさんは僕 31 の期待 
に応える (？) かのよぅに、 

救 m 車で運ばれました。落葉 
の舞ぅ 1987 年の秋でした。 
(宮城県ファイナルラッパ 
-君) 

★おじさんもゲ—厶に命をか 
けている、と。まだご存命な 
のでしよ5か?期待の(な 
んのこつちや)おじさんに、 
お見舞いのテレカ当たり。 


ああ恐怖勿卜^7ツウボール 
右手 TS 友はサ t 2 しパス 



☆私はトラックポ—ルが嫌い 
だ。でぇきらいだ。 

約3年前、友人に誘われて 
初めてトラックボ—ル、ワ— 
ルドカップをやつた。 おもし 
ろい、最高に おもしろ かつた。 
ところがある日、あんまり気 
合を入れすぎて、ボ—ルと n 
ンパネの間に手をはさんじま 
つた(本当によくある)のだ。 

それだけならまだいい。私 


はあまりの痛さに気が動転し 
て' 手を思いっきり筐体にぶ 
つけてしまい' 指を3本つき 
指し、手首は腱鞘炎になっち 

まつた。うつうつ…。 

それから私はもうトラック 
ポ—ルをやらなくなった。卜 
ラックポ—ルを見ると、ガソ 
リンをブツかけるようになつ 
た。(ウソ) 

やがて月日がたち、またゲ 


I センに新たなるトラックゲ 
丨ムが出現した。サイバリオ 
ンだ。このゲ—ムは、今まで 
見たトラックボ—ルゲ—厶の 
中で1番面白そうだったので、 
私はおそるおそるやつてみた。 
手をはさまなかった。「なんで 
I 、これならベリ—じやん：：：」 
と私は調子にのってサイバリ 
オンをやりこんだ。 

平成元年正月。サンバリオ 
ンをやリ始めると' 周りにう 
ょうょ子供達が集まってきた。 
私は何故かキンチヨ—して「こ 
れではミジメなプレイは見せ 
られんなあ…」と思い、気合 
をいれた。 

手ははさなまかつたが' あ 
んまり速くポ—ルを回したも 


のだから、チヤプタ 13 ぐら 
いから手がつりだしたのだ。 
手のひらが真っ赤を 通り越し 
て真っ青になっちまった。や 
つと チヤプタ丨 5、と—と— 
サイバリオンは炎につつまれ 
ちまつた。 

その後、右手はボロボロで 
他のゲ—厶はできずに帰宅。 
これを書いている今もいたィ 
イ—ツ。ちくしょ—、やつ V 6 
りトラック ポー ルなんてで ぇ 
きれだ〜。…サロンパスはろ 
丨 っと。 

(長崎県山羊山とりい君) 
★私はコンバットスク—ルで 
右手をいためました…。 






































私 IS へ、 i な体験シリース 


☆その1: 3年程前' グラデ 
ィウスをやつていたら、変な 
大人がたかってきて「200円く 
れ」と 言ってきた。大の大人が 
子供に200円もの大金たかるな 

っつ—の…0 

その2:麻雀殺人事件をや 
ってたら' 後ろに中学生が…。 
気をとられていたらロンをか 
まされた。 

あきらめがつかずにコンテ 
ィニユ—したら、一度ひつこ 
んだ彼がまたやつてきて、そ 
の直後にまた上がられた。 

今度は、そいつがいないこ 
とを確認してからやつたが、 
またまたノコノコと見に来る 
ではないか1!:気がつけばす 
でに「天国に行けないょ〜」 

の画面。なんだったんだ' あ 
ぃつは!? 

その3:ゲ—センから帰ろ 
うとしたら、^しや降リだつ 
た。店のおじさんがヵサを貸 
してくれた。大変うれしかつ 
たが、外へ出て loo m もしない 
うちに自動車に目一杯水をハ 
ネられ、全身ズブ濡れ。ヵサ 
を借りた意味がなくなつてし 
まつた。泣きたかった…。 

4 - (兵庫県"まるみさんと不倫" 
いうペンネ I ムを…。 


その4:臥竜列伝がやつて 
みたくてしょぅがなかつたが、 
近くのゲ—センには入らなか 
つた。友人が「豊橋のゲ—セ 
ンにあるよ」と言ぅので、日 
曜日に行ってみた。……往復 
1400円もかけたのに' な 
かった。 


次の日、近所のゲ—ムセン 
夕—に臥竜列伝が入っていた。 
このへんのゲ—センはグルに 
なつて私を馬鹿にしとるのか 
と思った…。 

教訓：人生は悲惨との闘い 
だ —— 。 

(愛知県臥竜戦士ォスヵ— 
君) 

★人生苦あれば楽あり…と信 
じるしかないつて。(多分なぐ 
さめにもならない?) 


•ゲ—ム懸賞論文 n かな 

昭和最後 (7 S 夜に考九3 


☆天皇陛下の崩御にあたり謹 
んで哀悼の意を表します。そ 
れにしても皇室の方々がゲ— 
厶に夢中になつたらどうなる 
のか？ まずそのようなこと 
はありえないか!?紀宮様は 
まだ大学生でいらつしやる。 
立て、学習院ゲ—マーよ/時 
はいま-!! 

「何が‘いま U : J だよ：」な 
どと言わずに次にいこう。前 
首相の中〇根氏はゲ—ムを「む 
なしい j と評したくらいだか 
ら'一般から見ればゲ—厶な 

I むら君)★こらこら、何と 


ど取るに足らない趣味で、甴王 
室にやつていただくなど税金 
のムダ遣いなのかもしれない。 

と、いうより' 地方の PT 
A から見れば「ゲ—センは不 
良のたまり場で、ゲ—ムは不 
良の趣味」である。「子供がム 
ダ遣いするようになり、非行 
に走るからゲ—ムは悪い」と 
いう評価は、単に親達が自分 
のしつけの悪さを暴露してい 
るだけだと思うのだが。 

とりあえず、このようなも 
のを皇室がやつていたとしよ 


ぅ。現実問題として皇室の威 
厳はどこに…ッ!?そしてこ 
れが国民の知るところとなれ 
ば' 本当にゲ—ムはこの銀河 
を救えるのか!? 

まぁ銀河といぅのは考えす 
ぎ(あたりまえだつつ—の) 
だが、経済的問題は(どんど 
ん変な方向に話が進んでいく 
なぁ)どぅなるだろぅか。 

ゲ—ムが有名になり、マィ 
ケル•ジヤクソンが堂々とゲ 
丨ムフリ—クだと言えば、国 
内はもちろん、ゲ—ムの対外 
輸出はぅなぎ昇りになり、ま 
た米国' NATO 諸国は対外 
赤字。ジャパンパッシングの 
激化となるだろぅ。(本当かい 
な…) 

そんな昭和最後の夜' 平成 
元年に向けて私は何をしてた 
かと言ぅと…単にゲ—センか 
ら帰つてきて、知り合いと長 
電話をしてただけであつた。 
ちゃんちゃん^ 

(愛知県大喪•はまきた原 
人君) 

★おたちゃん難しくてわかん 
な—い、うそ。でも、仮にも 
元首相たるお方が、自国の経 
済活動をささえるーサ—ビス 
業を「むなしい」と否定して 
良いのでしよ-つかね?ゲロ 
ゲロ。 


のィラストばっかりで' 胸やけがする私であった.： 
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冒湿；^ 鼷 


プレイヤーの皆さ一ん!！ 

電話をかけるときは丁寧に 




趣 


☆私はある基板会社の者です。 
ゲ—メストも毎月楽しく読ま 
せてもらつています。(けつこ 
うゲ—ム好きなものですから 
:.いい年をして…) 

私の会社は、ゲ—メストに 
「基板売ります」つて広告を 
出しています◊おかげさまで、 
最近は基板の洤文も増えまし 
た。(特にゲ—ムマニアの方か 
ら) 

それはそれで喜ばしい こと 
なんですけど、ちょつ と 悲し 
く思うことが1つだけあるん 
です。 そう、 皆さんの電話の 
かけ方なんです。もちろん' 
電話をかけてくださる方は「お 
客さま」なのですから、私も 
誠意をもつて応対します。で 
も、基板の値段を聞くだけ聞 
いていきなり「ガチャツ «_. と 


切られたリ、時にはいたずら 
電話がかかってきたりでは、 
さすがにムツとするのです。 

私たちは皆さんに「楽しい」 
ゲ—厶をお届けするわけです 
が、商売をするのにも「楽し 
い 気分」 の方がいいと 思ぅ の 
です。同じゲ—ムにたずさわ 
る者同志、もつと明るく楽し 
く接することができればなぁ 
…と思っている次第です V 
(東京都某基板会社々員 X 
1とは私のことさん) 

★電話のかけ方、応対のしか 
たつて、就職するまでは人か 
ら教わる機会なんてまず無い 
んですよね。でち、誰でち使 
える手軽なコミュニケ—シヨ 
ン手段なんだから、最低限の 
マナ—ぐらいは心得ておさた 
いちのです。 







M 故か今月は「雑君保父 
先生が僕のよく行くゲ 

1センのコミュニケ I シヨン 
ノートにメツセージを残して 
いきました」というお便りが 
多かった。それにいろんな所 
から…。彼はそんなに神出鬼 
没なのでしようか!? 



大成功 H SI) AM シ31にご協力 
9イト丨さんありかと勹 


☆ゲ—メストのみなさん、こ 
んにちは/私は総合電子専 
門学校の学生です。 

昨年の11月22、23日の学祭 
で' 私達はなんと「アミユー 
ズメント•マシーンシヨ I 」 
を企画したのでした。 



切っ掛けは10 月 5、6日に 
開催された AM ショ—に、友 
人が「どうしても行くぞ!?:」 
と言ったので、「僕も行きたい 
な〜っ」と思いながら、「学校 
を さぼつて までは〜」という 
考えが浮かびましたので、話 
しのわかりそうな M 先生に相 
談しに行きました。 

すると「学園祭で発表や展 
示などすれば…」と意外な方 
向に話が進み、あれやこれや 
と副校長と学部長(担任)を 
まじえ、なんとか AM ショ— 
に行くことは出来たのです。 
でも、学祭の展示など、発表 
などをしなければならないと 
いう条件付きというものです 
けれど。 

AM シヨ—の見学の帰り、 
学校に立ち寄ると学部長が来 
られ、「学園祭にはどんな事を 
行うのか？」と聞かれました 


ので、「カタログとショ—の写 
真を展示します」と文 , i 又ます 
と、「どうせやるのなら機械を 
借りてみてはどうか」とアド 
バイスされました。なるほど 
頷く所もあり、自分達でやつ 
てみ ようと 思い立つたのです。 

最初はゲ—センを廻り、貸 
して もらえるよう 交渉などし 
ましたが、ほとんどが才—ル 
ドゲ—ム。 

それではということで、今 
度は電話帳でリ—ス業者をあ 
たり、某リ—ス業者のはから 
いでタイト—の営業所の TE 
L を知る事になりまして、交 
渉。その結果チェイス H . Q 、 
タツジン、ニンジャウォ—リ 
ア—ズなどを貸してもらえる 
事になりました。(もちろんそ 
れなりの費用はかかります。) 

学祭当日。僕達の教室を訪 
れた人達はみな|瞬目が点に 


なつていました。 

「なぜ' こんな所にゲ—厶が 

…」 

評判を呼びました。 


僕達の学祭はこうして終わ 
りました。人気はチ H イス H . 
Q 。 その次にニンジャウオ— 
リア—ズ〇 


この学祭での僕たちのテ— 
マは「ゲ—ムに使われる特殊 
技術' グラフィック、 BGM ' 
などを色々な方に見てもらい 







☆以前 2 回にわたってアナグ 
ラムクイズを作ってきた臥竜 
戦士オスカーさんへの挑戦で 
す!！ 

Q , 以下、文字を並びかえ 
1 ると、あるゲーム名に 
なります。そのゲームの名を 
答えて下さい。 

例1:どあ一寒い！！ーサイ 
ドアーム 

❶洋一、休暇どう？ 

❷凡人、妖魔ゼラチン別売り 
❺ クーラーを 増やしすぎ 
❹ドラマ「鯨会う雪よ」 
❺今井ダムから 
❻世界運輸たち 
❼ スーダ ラと夕日入り 
❽時給めまい 
❾寝室具パットよ！！ 

❿ブランコ小窓 
(北海道 XAQ 山田君） 
★まだまだニューゲームやメ 
ジャーゲームがメインでは甘 
し、 II もっと才ールドゲーム 
やマイナーゲームで考えてみ 
よ〇〇 

ベと匚4/：匚❿ 
>1ん べ^:/^/ ❻ 

W 基聚❾ 
專雄一，と❶ 
叫:¥華中❾ 
钟益翦莩❾ 
4て女澥翦蓋〇 
ピー本乙一く、•古❷ 
ベ△一染製磷薛❼ 
2署中蕻斟被❶ 
:V 
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たい」という事と' 学校でこ 
ういう事を行うことで「ゲ— 
ムを社会的に認知させたい」 
という2つの希望があつたの 
です。 

最後に全国のゲ—マ—のみ 
なさんも、僕達と同じ様な事 
をしたいと思つている人もい 
るでしよう。その人達のため 


にもメ—力—の方々、御協力 
をお願いします。 

今回マシンを貸していただ 
きましたタイト—さん、本当 
にありがとぅございました。 
この場をかりて御礼を言いま 
す。 

(神奈川県小林敏康君) 

★ ★お見事=：このよ5な積 


極的な行動に出れる人って少 
ないと思-つけれど、そ-ついっ 
たことの積みかさねがビデオ 
ゲ—ムのィメ—ジ up につな 
がるんですね。読者の皆さん 
もひとつがんばってみては P 
テレカあげます。 


雑君保父先生大阪に現わ 39 
予期せめバースデーメッセージ 


思って最後の方を見ると…「通 
りすがりの雑君保父は明日 G 
AMCON へ行く…」 

、っつひや— U : まさか雑君 
保父大先生からおめでとうの 
言葉をいただくなんて n : 

りやうれしいなんてもんじや 
ない/おまけに雑君先生と 
同じ誕生日。これほど名誉(不 
名誉？)な事はない!!:雑君 
先生、どうもありがとうござ 
いました。そして遅ればせな 
がら' お誕生日おめでとうご 
ざいます。 

「いや— 'おめでとうのひと 


★ 12 月 16 日、その日は私が企 
画した TOPLANDING 
大会の日であり、私のバース 
デ—でもありました。 

大会終了後 、 CARROT 
第4ビルのフリ—ノ —卜に「今 
日は私のバ—スデ—だ」と書 


いて店を後にすることにしま 
した。その日' 私の誕生日を 
祝ってくれた人はいませんで 
した。 

6日後… fA は c ARROT 
に足を運び、ノ—卜を見返し 
ました。そして 以前書いた と 



ころを 見る と 「お誕生日おめ 
でとぅ ございます」 と 書いて 
ありました。 私は ぅれしくな 
つて、続きの文章を読んでい 
きました。 「実は、 この 日は私 
も誕生日だったりする」と書 
いて ありました。 奇遇だな と 

(千葉県川瀬ととみ君)★やはりモ 
匕カンの頭でラインあわせでし^一:：: 


.(千葉県素崎彰魔君)★セ IT 服だから古くて^^ 

證議義__護__議藝 I 

















































爲県入は池二部 1 で 


雑君保父にささぐ!? 


^^^^4^^窗^) 


力 

ン 

セ 

y 

b 


☆いつものょぅに夕食を用意 
して、主の帰りを待ちわびる 
兄弟おさる。主人の帰宅がい 
つもょりかなり遅い。その時、 
1枚のファックスが届いた。 

「おれはとにかくさらわれて 
しまつたのさ。フフフゥ。こ 
れからゲンコスト—ン王国と 
いうところへ連れていかれる 
らしいんだ。部屋にファック 
スがあるんで助けを呼ぶぜ。 
カマ—ン'ヘルプミイイ—、 



しくしく…。オレが教えたお 
さる拳で困難を乗り越えて是 
非助けにきてくれたまえ。じ 
ゃ”」 

何事にも動じない飼い主、 

雑君保父氏に敬意を表しつつ、 
おさる兄弟は救出へとむかつ 
た…。 

◊これがおさる拳2大奥義だ 
〇扇風脚(旋風脚にあらず) 
夏場、御主人に涼しい風を 
おくる技。 そょそょと 風が吹 
くだけだが、パヮ—アップす 
ると敵を吹き飛ばすことが可 

bbo 

ム H 

〇熱波拳 

冬場'御主人に暖を提供し、 
ついでに洗濯物を 30 分で乾か 
，す技。パヮ—アップすれば敵 
を黒コゲにで きる が、自分 も 
コゲてしまいダ メ—ジ を負つ 
てし まうことも…。 

◊アイテム 

〇おにぎり…パワ—アップの 


基。早くこれを取らないと、 
敵に何の攻撃もできない。う 
めおにぎりが®、かつおぶし 
おにぎりが ® のパワ—アップ 
だが、食べてみるまでわから 
なぃ。 

〇ゲ I メストバインダ -こ 

れを取ると、まつたく簡単に 
たくましい体がつくられる。 
強くなったような錯覚におち 
いるが、ただ当たり判定が大 
きくなるだけである。 

〇だ—めすとクリップ…取る 
とおしりに装着され、おさる 
の顔が赤みを帯び、スピ—ド& 
ジャンプカアップ。5個以上 
つけると' 痛さに耐えきれず 
アワを吹いて倒れてしまう。 
そのアワに敵をとじこめるこ 
とは不可能であろう。 

〇さる酒…敵にあびせると、 
■^つばらつておさるのまわり 
をぐるぐる回転し、バリアに 

なる。最高5匹までつく。耐 


久力があって、長くバリアに 
なってくれそうな敵にあびせ 
るのがベストだが、そういう 
奴に限って酒グセが悪く、2 
匹以上つけるとケンカになつ 
てしまうことが多い。世の中 
うまくいかないものである。 

〇サングラス…装着すると' 
イェ—イなどと叫びながら B 
GM にあわせてハンドクラッ 
プを鳴らして歩く。どうも自 
分がかっこよくなった気がす 
るらしい。 

◊エンデイング…ゲンコスト 
丨ン王国では原稿が落ち放題 
だったので' 気に入った雑君 
氏は移住を考えていた。しか 
し、おさる兄弟の必死の説得 
で、日本へ帰るのであった…。 
その後、氏は原稿が落ちそう 
になるたび、おさる扇風脚を 
ドライヤ—がわりに使いなが 
ら、遠いゲンコスト—ン王国 
に想いを馳せるのであった。 
(栃木県 TAISHO 君) 
★で、どんなゲ—ム内容なの 
でしよ—か、これ卩しかし 
なかなか笑えるぞ。サ—ビス 

で松のテレカ当たり。 


H 回ダ D 

is 

☆戦いのバンヵ I 

(カツコ〜ン) 

当ゴルフコースは、サハラ 
砂漠のど真中にしつらえたバ 
ンカ—だらけのコ—スでござ 
います。ごゆつ くり お楽しみ 
ください。 

☆才^?\ン 

(なんこ?) 

みかんの食べすぎです。 
(愛知県あぶりさん) 

☆ためるフォ 

(カム n ) 

黙々とフォ—クをためてい 
く、暗い大人のゲ—ム。 

☆ストライクだあ飛竜 

(カブリコ—ン) 

ピッチャ—志願の飛竜が' 


































































☆ 1989 年 4 月。ついに消 
費税が施行された。このため 
に物価が上がり、人々は生活 
が苦しくなつた。こんな状況 
を野党が黙って見ているはず 
がない。自 X 党をこのままの 

さばらせておく訳にはいかな 

\ • 

し！ 

そこで、社〇党の井土委員 
長と共△党の村下委員長に対 
して、竹上首相を倒す よぅに 
野党は 命令した：：： 

◊遊び方 

君達は 1 P 井土、 2 P 村下 
を 4方向 レバ—とショットポ 
タンで操作してくれ。敵によ 
り有効武器が違ぅので注意!!: 
では武器を紹介しよぅ。 

〇議員バッジ…初めに持って 
いる武器。国会議員しか倒せ 
ない。 

〇核ミサイル…自衛隊と国会 
議員に有効。爆発範囲が広い 


ので、 Box を素早く開けら 
れる。 

〇オレンジ…アメリカの外交 
官に有効。他のザコキャラの 
足止めができる。 

〇パ I ティ I 券…自 X 党員と 
国会議員に有効。 

〇ピストル…ヤクザと国会議 
員に有効。 

〇火炎ビン…過激派と国会議 
員に有効。 

〇メガホン…右翼と国会議員 
に有効。 

〇ワイロ… Box から出てく 
る札たばを3つ集めると使え 
る武器。全て敵キャラに有効。 
札束弾は敵を貫通するし' 射速 
が速い。|定時間有効。 

〇レクル—卜株…株券を3枚 
集めると使える。全ての敵キ 
ヤラに有効。一定時間無敵に 
なり、株バリアで体当たりで 
きる。 


なお、中ボスの国務大臣に 
は' ワイロかレクル—卜株し 
か利かないぞ。でも倒せば「誠 
に遺憾である」の声と共に高 
得点5000点が入るぞ。こ 
れはおいしい!!: 

総ボスの竹上首相は何かの 
アイテムに弱いらしいが、ワ 
イロもレクル—卜株も利かな 
いとマニアの間では言われて 
いる。 

てな訳で、このドイポップ 
は武器の チェンジ さえ極めれ 
ば、誰でも楽しめるぞ。2入 
同時でレッツプーレイ M : な 
お' このゲ—厶は竹上首相、 
自 X 党員、レクル—卜社員の 
方々にプレイをおすすめした 

(三重県•オスカル妙島浩文 
さん) 

★知—らないつと…。松のテ 
レカあげちやお5。 


某チ—ムの入団テストで100球 
中何球ストライクを投げられ 
るか競うゲ—ム。 


☆モンタスーレア 


(だれかさん) 

何のことはない、ゲ—メス 
卜 , 89年1月号の表紙の誤植の 
こと。 

(島根県深津紀富君) 


☆ゆうじおらんど 
STORY 


(たいつ) 

この前友人の家に遊びに行 
つたら留守だつたんです。そ 
れだけ。 

(富山県砂道元成君) 


★以上3入とも竹ね。しかし、 
モンタス—レアはまいつたな 
ぁ。(ザルのよ-つな校正と言わ 
れて久しいゲーメストなので 
あつた…) 




家族はゲ—厶アレルギ— 
大変困っている私です。 


☆私は今大変困つています。 
というのは、私の家族は私以 
外全員ゲ—ムアレルギ—なの 
です。 

特に父は「遊ぶ」というこ 


とを知らずに育つたためか、 
ゲ—厶のゲの字を聞いただけ 
でものすごく怒るのです。私 
が家に帰つてくると必ず「お 
前ゲ—ムしに行つてたんだろ 


先入観、差別、侮辱…いやな言葉です。 
物事をもつといろんな面からとらえれば 
差別も誤解もなくなるはずじやない？ 
同じ 人間なんだもの。 


ぅ」と言います。そしてその 
後、グラ II の2周め4面の火 
山ごとく、私に説教を始める 
のです。 

父：お前はどぅして中3に 
もなってゲ—厶ばっかりやっ 
ているんだ？少しは勉強し 
ろ。この年にもなつてまだゲ 
丨ムを卒業できないのか。あ 
んなものは小学生がやるもの 
だ。 

私：そんなことはないよ。 
みんなやつているさ。僕だけ 
じやない。 


父..お前はゲ—ムなんかや 
つていて恥ずかしくないのか。 
そんな ことじ やど この 大学に 
も入れないぞ。 

私 . 。 

ここで私はどぅしても答え 
ることができませんでした。 
私は父がゲ—ムを侮辱したこ 
とに怒りをおぼえました。私 
は某進学校に通つていて、親 
が学費を工面している関係上、 
下手に答えると学校をやめさ 
せられてしまぅので黙つてい 
ました。でも、本当はゲ—マ 
I として誇りをもつて答えた 
かたつたんです。「ゲ—ムはや 
つていて楽しいし、いろいろ 
な事を体験できる。しかも知 
らない人達と友達になること 
もある。ゲ I ムができること 
を私は大変誇りに思う」 


私はゲ—ムのおもしろさを 
知つてもらおうと努力しまし 
たが、ついにゲ—厶禁止を言 
われてしまいました。私の学 
校はエスカレ—夕—式なので 
高校受験はありません。それ 
なのにゲ—ムをするなとはあ 
まりにもむごい…。 

はっきり言って、ゲ—マー 
にとってゲ—厶をしてはいけ 
ない ということは 死刑を宣告 
されたことと 同じです。今で 
も私はゲ—ムに無理解な父が 
嫌いです。 それ 以上に私はゲ 
丨ムを理解しない人達を大変 
かわい そうだと 思います。読 
者の方々はどう思いますか？ 
(埼玉県 OCTPUS 君) 
★こんな経験ある人って多い 
んじやないかな?皆さんの 
体験、考えも教えて下さい。 
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☆このコーナーでは、読者の 
皆さん同志の交流をお手伝い 
します。文通希望、譲ってほ 
しいもの、売りたいもの等々 
どしどし編集部に八ガキでお 
便りください。 

なお、当事者の金銭に関す 
るトラブルにつきましては、 
編集部では責任を負いかねま 
すので、御了承ください。 

当人との連絡は往復八ガキ 
か返信用切手 • 封筒入りの手 
紙を使用すること。これは最 
低限のマナーです。 

掲載項目以外での当人との 
接触（強引なサークル勧誘、 
一方的な手紙等)、また業者の 
方の御利用はご遠慮ください。 


★皆さんからのお便り、ィ 
ラスト等、なんでもお待ち 
しています。イラストを八 
ガキにか<場合は黒インク 
を使ってくださあああい。 




☆ VG 筐体•基板•ゲ—メス 
卜此1〜28を譲ります。60円 
切手同封で連絡を。 

(〒861熊本県菊池郡西合志町 
須屋 162 4142 江島英靖) 
☆ SONY の MSX 2 F 1 X 
D (買つて8力月)を2万円 
前後で売ります。(送料含まず) 
希望価格等を書いて W 葉書で。 
F 1 ツールディスク付き。 

(〒 509101 岐阜県各務原市 
鵜沼三ッ池町6_272後藤奏) 
☆ 18 インチ筐体+グラディウ 
ス+サイドア—ムズ(完動品) 
を55 ' 〇〇〇ぐらいで。•高 


く買ってくれた方には「コナ 
ミシユ ーティングベスト」を 
さし 上げます。 同じく ドラゴ 
ンスピリ ッ トを6万円ぐらい 
で買って下さった方には沙羅 
曼蛇の攻略ビデオをつけます。 
送料はこちらで払います。ま 
ずは W ハガキです。 

(〒211神奈川県川崎市中原 
区井田 1423123 福田琢 
也) 

☆ナムコシステム—基板にベ 
ラボ—マン、ドラスピ、妖怪 
道中記、ブレィザ—のロムキ 
ッ トをつけて 7 万円で売りま 
す。 W ハガキで連絡を。 

(〒 270 千葉県松戸市新松戸 
南 3 の 17 の 2 荒井聡行) 


☆キヨ—ワのコントロ—ル B 

OX ( 新品、ビデオ' RGB 
対応)にソンソン、ディグダ 
グをつけて2万円で。 W 葉書 
で連絡を。 ( 386110 長野県小 
県郡青木村天神662稲垣信 
幸) 



☆沙羅曼蛇、ライフフォース、 
A—J A X の基板をなるべく安 
く売つて下さる方、希望価格 
を書いて W 葉書で連絡して下 
さい/ 

(〒 349102 埼玉県南埼玉郡白 
岡町岡泉 1163 斉藤和 
博) 


#ナムコシステ厶86'ヮンダ 
I モモ、口—リングサンダ—、 
ィシタ—の復活の ROM キッ 
卜をお持ちの方、なるべく安 
く売って下さい。価格を書い 
て W ハガキで。 

〒 372 群馬県伊勢崎市八斗島 
町 161414 金内弘明) 
•新明解ナム語事典とゲ—メ 
スト N 0.7 〜9をなるベく安く 
売って下さい。(バラでも可' 
美品希望)まずは、 W 葉害で 
連絡下さい。 

(〒020岩手県盛岡市東中野 
字五輪 27110 藤原窻二) 
☆ゲ—メスト創刊号から Na 8 
までを定価で譲って下さい。 
汚れていてもかまいませんの 
で8冊まとめてお願いします0 
もちろん送料負担します。 

(〒 001 札幌市北区北 33 条西 
10 丁目 711 菱和荘内笠原 
章男) 

☆ィシタ—の復活または源平 
討魔伝の基板をできるだけ安 
く売って下さい。希望価格を 
書いて W 葉書で。 

(〒 673114 兵庫県加東郡社 


町上中89|6藤本達也) 
☆ナムコ•ワンダーモモ完動 
品基板を求めています。個人. 
業者の方問いません。お電話 
下さい。 

(〒 683 鳥取県米子市灘町 2 
—52 真板弘 0859122 
—9 7 48 午前〇時〜 6 時) 


☆私のライフフォースとあな 
たの沙羅曼蛇を交換して下さ 
い。葉書で/ 

(〒 167 東京都杉並区善福寺 
2 の 14 の 20 小山創史) 
☆ワケがあって pn の基板を 
タダであげます。もちろんち 
やんと動きます。詳しくは60 
円切手同封の上で。 

(〒 590 大阪府堺市南清水町 
214112 清水彦) 
☆「風の旅人達」2号発行決 
定です/といぅわけで執筆者 
様々募集だ n 「よ—し n : 描い 
てやるぜつ/」という大慈悲 
の持ち主は60円切手同封で。 

(〒 085 北海道釧路市鶴ヶ岡 


3 丁目2|29中居方西|</5 

係) 

※ゲ—ムとふぁんたじ—の本 
です。 

☆なんでもあり/のゲ—ムサ 
I クル EXIT 会員募集/月 
1 回会誌「まじかる Box 」 
発行。まつてるからね£> 

(〒612京都市伏見区向島二 
ノ丸町 151 丨 30 三街区 C 棟 302 
号室末益友こ 
☆ゲ—ムを映画や音楽と同じ 
ように語りたい人のためのゲ 
丨厶批評誌「ゲ—ム•シンド 
ロ ー厶」 を発刊します。読ん 
でみたいという人は60円切手 
同封の上、連絡を。 

(〒 114 東京都北区豊島 5 
—5-9-805 小林左千男) 
☆全国でゲ—メストを読んで 
いる皆さん、僕と GAME の 
情報交換をしましよう。 GA 
ME の上手、下手、年齢、性 
別は問いません。よろしくお 
願いします。60円切手同封の 
上' 左記まで。 

(〒 257 神奈川県秦野市北矢 
名 528 | 2 下津義弘) 
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お一っとここからは自分の 
目で見ていただこ|つか n …ム 
U だって?いやいや… 

, 

(この含みは何を意味するのか? 
とにかく先を急げ/)49 





















日本征服をたくらむ悪の組織「雀狼会 J 一そしてその頂点に君臨する謎の人 
物「雀王 j 。 竜子/お前に彼らを倒し、その野望を阻止する事ができるか!？（せ 
一のおはい）もちロン I !麻雀を知らなくてもできるアドバイスモードに加え 
難度もやさしめで、初心者におすすめ/さらにさらにっグラフィックデザイナ 
一はなんとあのつ . !! 
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わりとやさしめでグラフィックも良心的なのでファンの多いニチブ 
ツシリーズから、お嬢さん/の、六本木の女の子。サービス9 


ンな 
八のな 
つだ、 
て°な 
る写つ 
と真か 
海はし 
底 'い 
ゲ次； 

I 女 0 
ムの夕 
とゆイ 
かか… 
野りル 
球とと’ 
拳三お 
ゲ女り 
I の、 
厶め3 
がぐ人 


しかし、こんなカセツトレーベル本当に使ラ人いるのかなあ…。 % 

芒流妹 
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嬰警 


c)alba 


それまでの麻雀ゲ—ムとは一線を画した美しい、洗練されたグラフイツク 
で麻雀界のゼビウスとさえ呼ばれた名作。(ほんとかよ)時代の先端をめざす 
リアル麻雀の血脈は、時代を超えて PII ' PIII へとうけつがれている。 










































































2 号にわたって特集したま—じ 
やん GALS グラフイテイ、いか 
がだったでしよ5か。これによ0 
て皆さんのま一じやんライフがよ 
り豊かなものとなり、新たな楽し 
みを発見してもらえたなら、それ 

に勝る喜びはありません。 . 

と' まだあつたんだ。 

なんと、夢かまことか冗談か、 


PMspm のビデオが出てしまう 

のだぁ=:さらに、セタ•ゲ—厶ミ 
ユ—ジック(未来 S 香澄のおしや 
ベり入り =:) まで出てしまうのだ 
つたあ!!!信じない人は信じなく 
てもいいが、くわしくはインフォ 
メ—シヨン n — ナーを見るのだ= 
では、 AM 業界と麻雀 GAL のま 
すますの成長を祈りつつ……。 




'/©フェィス 

8B 

88 年新春に登場、ア—ケ I ドゲ—ム界に嵐を 
まきおこした超麻雀ゲ—ム。「みえないのにや 
らしい」という、幽玄の極みともい一つべき境 
地にまで達したグラフィツクは、まさにうね 
るよ一つなやらしさを発散しており、全国で H 
ボタンの故障があいつぐ原因となつたのであ 
つた。余裕すら感じさせるデモ、5つくしい 
立日楽といい、まさに芸術と呼ぶにふさわしい 
名作といえましよ—う。うう……やらしい0 
ああ……やらしい。 




倒れた父を前にもも子はさけんだ/「ゆるさな 
い/」今、麻雀が最もアツいといわれるユエンの 
RPG ばりのスト—リ—麻雀なのだった。(桃太郎 
なんだね…)どの娘を選ぶ? 
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( Round -3) 難関である。取材では、必殺 
「3人寄れば文珠の知恵」も通用しなかつだ 
のである。困つだ。 


牌を迸んで下さい 


(Round 

が見えてい 



( Round -2) 左右の丫座標が半分ズレだも 
のを消してしまえば、楽。ただし、最下段の 
! \°イ量が多い点に注意せよ。 




「なる程、こんなことちで寺たのか J 





さて、上海 n である。 

開発段階のものをプレイさ 
せて頂いたので、発売時のも 
のとは少し違-つかもしれない 
ので' 御了承願いたい。 

まずは、「カーソルの動きが 
変わった」。 

前作では、パイの上を力— 

ソルが 動いていて、取れる '； t 

イをひそかに暗示していたの 

だが、 n は違う。 

マィコン 

いる人ならわかるでしよう0 
ちようどマウスの様に画面 
上を滑らかに走るのである。 
プレイした時はまだこなれて 
いなかったが、発売では直さ 
れていると思われる。 
そしても一つ一つだ。 

パイの積み方にバリエーシ 
ヨンが加わった。 

写真を見れば一目瞭然で ' D 
よう。これについては、何も 
言一つことはない。写真を見て 
攻略法を自分で作り、発売に 
備えるのもよし。かなりの手 
応えがあったぞ。 

次号か次々号で攻略をする 
から、楽しみにして欲しい。 
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昨年のベストセラー機の一 
つである「上海」がパワーア 
ツプしてしまつた。 

時代はもはやパズルゲ—厶。 
これで女の子が脱いだら最高 
なんだけどなぁ……。 

上海を知らない 
貴方へ 

ゲー厶センタ—へ足を運ぶ 
人の中で、上海を知らない人 
なんているのでしょ-つか。 

でも、いるかもしれないの 
で、この場でル—ルを説明し 
ておきましよ一つ。 

ゲー厶は麻雀パイを使いま 


す。これで、]38枚。 

さらに上海独特の「四季パ 
イ」「花パイ」を使い、これで 
8枚0 

合計144枚を使ってゲー厶を 
します。 . 

さてプレイについてです。 
これらの麻雀パイを適宜積み 
上げていきます。これで準備 

ォーヶ I 。 

プレイヤー は、「段の端の パ 

イが取れるとい5ことを前提 
としてペアを取つて、山を崩 
していく」、というゲームなの 
です。 

昨年の8月号(23号*46頁 
〜)で攻略してあるので、参 
考にしてね。 
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コンクール 


さ一て、長らく御無沙汰した『彩色コンクール』だが、今回は実に1年前に募 
集した葉書の発表だ。なかなかカラーページは空 S がなくって、ついつい発表が 
遅れがちだが、次回の発表はなるべく早くするから許してね/ (カラーページが 
増えたので、発表し易くなったのだ） 

ちなみに2月号の葉書は、今から出しても間に合ラ可能性がある。まだ出して 
いない人も、是非参加して欲しいそ!！昔の常連だった人も、最近ご無沙汰だけ 
ど、復活を望む。もちろん新人も大歓迎。 

とにかく葉書が沢山来れば、このコーナーも活性化するのだ。応援よろしく！! 

それにしても、もしかして1年前の絵を掲載されて、すっかりまいってしまう 
人もし、るかも . 〇 





中村孔胎君(愛知県) 

評床の鏡面の表現は見事。しかしわ 
ずかに面白みに欠けるのが残念。あつ、 
これはもしかして『卜□ン』1?: 


,J 










のを圧倒する迫力があつだ。 



III 梅原賢悟君(埼玉県） 

m 泣いているというのは 
珍しかつだが、服の配色に 


もろ少し工夫が欲しかった。 



PN GIL さん（北海道） 
|@1評ラーん、なんとな<女 
^ の子らしい仕上がり。フー 
^ ツの羽が良い。しかしちよ 
つと厚塗〇しすぎかな。 



PN 左の字さん(東京都） 
評え一つと、なんとゆ一 
か…。なんだか分かんない 
▲ ぞ才〜9 ところで受験、 
どラだった7 



一^ 

一 
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今并純君(広島県) 

M 評忍者フームも一段落。と 
ころで君は住所を書いていな 
い。連絡するよ/つに。 


大木珠樹君(富山県) 

評何かが違/つと思つだら、 
ノ—スリ—ブになつている。 
あれ9.ビルに雷が…。 


伊藤淳君(東京都) 

評なるほど。こ^やつてみ 
ると、そラい〇ポーズに見え 
な <4 P ない。 




pesuss^B 

M 評煉瓦の背景を考、又た人も、 
けつこう多かつだ。 R . 〇. 
. y イシタ—風だそ〇です。 



徳永裕 I 君{長崎県) 

評ちょつと同色系ばかりなの 
で、地味になつてしまつてい 
る。 




金原秀行君(静岡県) 

評彩色は綺麗だけど、絵と 
してはあま to 面白 < ないな。 



PN 松^ん(京都府) 
^ 評 16 連射—つ、は凄<古い 
\、 ネタになつてしまつだ様な気 
フがする。 




笠松直哉君{北海道) 

評背景と人物の配色を変えな 
いと、人物が背景に埋もれて 
しまうぞ。 




津川佳亮君(福岡県) 

評単純な背景だが、それな 
0に空間の広が0が出ている 
のが良い。 



PN ヤフト王子君(山□県) 
^ 評よ <見ると、眉毛がけつ 
こう良い味を出している。拳 
, 法のノ U もけつこ/つ多かつだ。 




PN KYS 君(神奈川県) 

評自分なりのアレンジをし 
ているのが良い。背景の線は 
もつと細かい方が良かつだ。 
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葦澤大治君(東京都) 

評何か危険な精神状態で色 
をつけだのでしょラか…。 
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含月 2 旧 ON i 琴 


color/30min./stereo Hi-Fi/¥3,800 
EHS1V38X9638 0X38X9638 


〈壮大な、スペースオペラの開幕〉 

サン ターク a ス 

〈伝説が再び血で染まる〉 

悪驪城ドラキュラ 鐵 

〈サンダークロス•悪魔城ドラキュラ•スーパーコントラがこの体に〉 

コナミ•ベストセレクシヨン 


^0 


30min./stereo Hi-Fi/¥3,800 
[VHS1V38X9639 [0X38X9639 



color/80min./stereo Hi-Fi/¥9,800 
EH1V98X9640 HX98X9640 


■オープニング画面からエンテイング画面まで、ノーカツト完全収録。 

1コナミ初期の懐かしし、ゲームも収録//今やも5ゲームセンターで観ることが出来なくなった、ゲームの名場面を再現。 
1お買上げ特典としてオリジナル完全攻略カセットブックをプレゼント//(抽選で1000名の方へ) 



IVHS]V35X8249 


H X35X8249 



つナミ: T 業株式会社 ■販売•お問い合せ© ㈣ 会ニーキャニ 710 販売〒他千代田区九段北 3 - 3 - 5 TELO^^m 











超ド級ゲームサウンドミュージック完成/ ZUNTATA[? 乳-チ-ム]華 2 弾/ 


★ 大作「サイバリオン_!「チェイス H. Q. J オリジナル完全収録 
★ ZUNTATA のアレンジバージヨン 5 曲収録 

★新企画/ ドラマ仕立てゲームサウンドバージヨン 「ZUNTATA 
SOUNDS MANIA」# 1 、 #2 、 収録 

SYVALION 

-iil TAiTO 3—/ ZUNTATA 


| 収録曲]: SYVALION ARRANGE VERSION/Intoroduction — Stand-bye! /Main Theme/Universe/ 
ZUNTATA Sounds Mania # 1-SYVALION-/Ja Fraw/Confusion/CHASE H.Q ORIGINAL VERSION/ 
SYVALION ORIGINAL VERSION/ZUNTATA Sounds Mania #2~CHASE H.0~ 

g ^ VZUNTATA 曲目解説書、楽譜付零 CD はピクチャー CD 零 予約特典 B 2 ポスター 

CD : D 28 B 0014 ¥2,800 CT ：25 P 5001 4 ¥2,500 

3/21 ON SALE 


G.S.V. 発売スケジュール 

アーケードゲームビデオの老舗サイ 
トロンの新作情報だよ 
3/21 発売 
•「大 魔界村 j 

あの超厶ズカシイと評判のゲームを 
完全収録 

30 分カラー HiFi ステレオ ¥3,800 
^38x 1843 

參 「カプコンゲームシンドローム」 
「大魔界村/ロストワールド j 
「ストライダー飛竜」 3 本を収録 
90 分カラー HFi ステレオ ¥9,800 
X 98X1854 
4/21 発売 

♦お待たせしました。タイトーの「究 

極タイガー」が遂にビデオになります。 

•「究極タイガ _j 

カラー HFi ステレオ 

究極のへ JJ コブターシューティング 

ゲームの完全ビデオ化 

•「タイトースーパーシーテイング」 

カラー HiFi ステレオ 

「飛翔鮫/究極 タイガ ー j 「 TATSUJIN 」 

の3本を収録 

(時間、価格は 未定です） 


プレゼント 

商品内に入っているアンケートハ 
ガキに答えて下さった人の中から 
抽選で「タイトー特製チェイス .H.0 
海外ノ、'ー ジョンミュージックテー 
プ」を 50 名様に差し上げます。 
詳しくは、商品をごらんください。 


★サイト a ンレ ー-> :ルに間するお問い合わせ ■ 
㈱ ポニーキャニオン映像制作事業部 
〒102東京都千代田区九段北 3-3-5 
TE し 03-221-31 51 

サイトロン•アンド.アート ㈱ 

〒150東京都渋谷区神宮前 6-25-8 
神宮前コーポラス409号 
TE し 03-498-7273 


參❷ SCITR/N 

PONY CANYON 


©PONYCANYON INC. 





































ベラボーマン（アレンジ•八^^ _ 
丁 A 、 L ^. 3 / バックマニア/ファイナ 1 ルぜッ靈 

ン. 4 コマ.マン漏 

ン•テーマソンマの楽] i 

V 編 ，‘ ナムコ 


<CD>VDR-5282 ¥3,000 <LP>SJX- 25050 <CT>VCH-1907 各¥2,500 


1 '^# 


クラフイテイ 
く CD>VDR-1165 
p ¥3,200 
く LP>SJX- 30291 
<CT>VCH-10334 

各 ¥2,800 


m 


ナムコビテオゲ-ム 
グラフイテイ V0L.2 

く CD>VDR-5222 
¥3,000 

<LP>SJX- 25047 
<CT>VOH-1886 
各 ¥2,500 





ビテオゲーム 
クラフィティ V0L.3 

<CD>VDR-5278 

¥3,000 

<LP>SJX- 25049 
<CT>VCH-1905 
各 ¥2,500 


ナムコット 

ゲームア•ラド 
<CD>VDR-1285 
¥3,200 

<LP>SJX- 30312 
<CT>VCH-10365 
各 ¥2,800 


ナムコツト 

ゲ-ムア•ラ•毛■ドI 


<CD>VDR-5243 

¥3,000 

く LP>SJX- 25048 
<CT>VCH-1893 
各 ¥2,500 




















かねないので要注意です。 

画面両端に敵が集中してい 
る場所は、 2 P でプレイする 
場合、片側に2人とも寄った 
方がいいかもしれません。 

ゲ I △進行 

各ラウンドのボスを倒すと、 
ラウンドクリアです。 

全ラウンドをクリア、また 
は、プレイヤーのストックが 
全滅でゲー厶オーパーです。 

もちろん n ンテイニユーも 
あります。 

ラウンド構成は以下の通り 

です。 

1ラウンド……現代都市 
2ラウンド……原始時代 
3ラウンド……古代エジプト 
4ラウンド……第二次大戦 
パワ—アップは以下の通り 
です。 

S ……シヨット 
巳 ……ビーム 
☆ ……ボンパ1 

L . レーザ— 

P ……パヮーアップ 

シヨット •レー ザ！ ビ 1 
厶の内、現在使用しているア 
イテムが彳段階パワーアップ 
します。(最高4段階) 

また、ボンバーは最高5個 
まで持てます。 

シユ ーテイングゲームとし ■ 
ては、かなり オー ソドックス 
なものなので、とっつぎ易い 
と思います。 

それでは健闘を祈る…。 

(G0D) 








































タイト—「スンタタ」全員集合 =: 

2週間にわたって収録された、 

サイトロンレ—ベル • GSM タイト—30 
こうしてつ <られた：：：： 




「サイバリオン」 GSM タイト 

密着取32 ♦レコ—ディングノート大公開 ♦ 



期待の「サイバリオン J G 
SM タイト—3 が、 3月21日 
にサイトロンから発売される 
ことになりました。 

今回の「サイバリオン」 GS 
M タイト—3 は、アレンジが 
なんと 5 曲/ それに「ズン 
タタ•サウンズマニア」略し 
て Z . S.M と称したドラマバ 
I ジョンを2本も収録。 

といぅわけで、東京は世田 
谷にあるスタジオ•ジャイブ 
で密着取材したレコ—デイン 
グノ— 卜を、タイト—3 発売 
を控えた 今、 皆さんに公開し 
ましよ、つ。 

私、静華と夕—チ岡本でお 
届けします。 

月 17 日(火) PM1 〜 9 
時 

内容「チェイス H.QJ 

z » s » m #2 

第—日目。初の試みである 
チ H イス H . Q •のドラマバ丨 
ジョンの録りから始まつた。 
本物の外車の音なんかを FZ 

-でサンプリングしてきて、 

それを音楽にのせて場面を想 
定させながらドラマ仕立てに 
していく、といつた具合。 

構想は練ってあっても、や 
はり音だけで場面を想定させ 
るのつて難しい。プロデュ— 
サ—は大野木宜幸さん。 

▼1 月 18 日(水) PM1 〜夜 
12時 

内容「チェイス H.QJ 


?s.m#2 

昨日に引き続きチ H イスの 
ドラマだが、今日はなかなか 
テンポよくできた。10時頃に 
は「ア〜、今日で完成するゾ 
〜」と先も見えてきて、終わ 
つたのが夜中の12時。出来は 
自分たちのイメ—ジしてたも 
のと|致して、大成功/つて 
感じ。 

▼1 月 19 日 ( 木 ) PM.AM 
1 時 

内容「サイバリオン」アレ 
ンジ•メインテ I マ 

今日からアレンジパ—ジョ 
ンのレコ—デイング。出だし 
はなかなか順調で、 50 %ぐら 
い進んだつてとこかな。 

レコ—ディングの際にやる 
ことはどの曲もほぼ同じなん 
だけど、ここで手順の説明。 

まずマルチトラックテ—プ 
こ… 

① 同調信号、ガイドリズム 

② 仮音色でベ—ス、メロデ 
v 

③ ドラムを入れておく。次 

に自動演奏パ—卜を…。 

④ ストリングス系 

⑤ コーラス系 

⑥ ホ—ンセクションの順に 

入力、録音。 

そして仮音色でおさえてお 
いた⑦ベ—スを仕上げる。 

今日は大体ここまでで終わ 
り。あとは メロ デイ、ギタ I 、 
本物のコ—ラスとホ—ンセク 
シヨンを残すのみ。 


▼1 月20日(金) PM 1 〜 AM 
2時 

内容「サイバリオン』アレ 
ンジ•メインテ.—マ 
いやぁ〜今日はかなリ菁戦。 
予定より5時間も食い^んで 
しまつた。それに予定-し T た 
才—ブーーングの残りも明旧に 
まわつちやうし ，，， P 

タイト—〃 X ンタタ々のメン 
パ—がサツクス、トランべツ 
卜を吹いてレコ—ディング。 
悪戦苦闘。 

▼1 月 21 日 (土} PM ^ -〜11 
時半 

内容「サイバリオン j アレ 
ンジ，才 I ブ " ング\メ 
インテ-1マ 

才—プニングの録り。短い 
曲なので—日で完成予定。順 
調に進み、途中エンジニアの 
土井さんの提案で、キラキラ 
音色で n — ドを入れる ことに 
なつた。 

残りの時間で' メインテ— 
マの仕上げ、シーケンスフレ 
—ズ補足と コ|ラス 系音色を 
入れた。あとは少女児童合唱 
団の コ I ラスと ギタ I を残す 
のみ。 

▼1 月 23 日(月) PM 1 〜深 
夜 

内容「サイバリオン」アレ 
ンジ•コンフユージョン 
\ユニバ—ス 

レコ—デイングの始まる前 
に、みんなでサンダ—パ—ド 
の CD を聞いていた。う〜ん 


やっぱりサンダ—パ—ドはい 
いなァ。 

エンジニアの土井さんがレ 
コ|ディング途中で煮詰まっ 
た時にでもかけようと提案。 
以後、音色決めで煮詰まると 
『サンダ I /< I ド かあ？」 の 
声が飛ぶようになった。 

ハプニング発生/なんと 
レコ—ディング最中に、コン 
フユ—ジョンの曲のシ—ケン 
スデ—夕がとんでしまつた/ 
オペレ—夕—が何回操作して 
もデ—夕が出てこない。ああ 
困った。データがすっかり消 
減してしまつたのだ。 

仕方ない。今回はユニバー 
スに変更しようということに 
なり、始めたはいいが、音色 
でモメにモメて…今日はいっ 
たい何だったんだろう。 

それにしてもサンダ—バー 
ドは泣かせるぜ。 

▼1 月25日(水) PM ' -^深 

夜 

内容「サイバリオン j ZS 
M #1 「サイ八リオン」 
アレンジ•ジャ•フロー 

2 〜 3 時間で終わると思っ 
ていた Z . S . M # — は、なん 
と6時間もかかつてしまつた。 
大ざっぱなイメ—ジだけは前 
もってあって、台本はないん 
だけど、すんなり レコー ディ 
ングできた方だと思う。 

10時過ぎからジャ•フロ—に 
手をつけ始め、リズムセクシ 
ョンの録りは完了。 
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▼1 月 26 日 (木) PM 1 〜 11 
時半 

内容「サイバリオン」アレ 
ンジメインテ I マ/ジ 
ヤ•フロ— 

まずはズンタタのメンバ— 

^ ^ が来たところでメインテ—マ 
丨ッ のギタ—録り。ちょつと苦戦 
したけ ど2時間半で終了。 

その後、森の木合唱団の小 
学生の女の子5人がメインテ 
M む ーマの合唱パ—卜を歌ってく 
一で れた。 

ぅ入 VI 月 27 日 (金 ) PM ' -9 

時 

内容「サイバリオン」アレ 
ンジ•ジヤ•フロ— 

ーシンセでサンプリングした音をチ 


今日は音入れ完了の日。ジ 
ャ •フロ — の メロ デイと女性ボ 
イス(タイト—総務の椎名さ 
んの声を FZ —丨でサンプリ 
ングしたもの)を録った。順 
調に進み、オペレ—夕—の安 
倍さんが特に神経を使って取 
り組んでくれたので、包み込 
むようなきれいな音色ができ 
て満足/ 

明日からは TD (トラック 
ダウン)の作業に入り、レコ 
I ディングも大詰めを迎えた。 

▼1 月 28 日 ( 土 ) PM 1 〜11 
寺 

内容 T □(メインテ—マ' 
才 I プニング) 

T D =トラックダウンとい 
う作業は|番重要。というの 
も、この良し悪しでもう取り 
返しのつかなくなる事だって 
あるんだから。 

マルチトラックテープの各 
トラックに今まで録ってきた 
パ—卜だけ周波数をあげるな 
どの エフ H クス(効果)をか 
けてみたり、エンジニアの方 
と意見を出し合つて、なかな 
か大変なんだ。特に、メイン 
テ—マなんか音数多くてもう 
死にそうだった。 



▼1 月 30 日 (土) PM ' -〜10 
時 

内容 T □(コンヒユ—ジ 
ヨン、ユニバ—ス) 

▼1 月 31 日 (火) PM ' - 9 

時 

内容 T □(メインテ—マ、 


二つまいよ—、森の木合唱団。 


ジャ•フロ—) 

TD 最終日の今日、ど—し 
てもメィンテ—マの|部分(ド 
ラムの音)を直したかつたの 
でエンジニアの土井さんに頼 
み、エコ—がかぶせられた。 
普通、 TD の後に音を直すな 
んて簡単な事ではないのに土 
井さんは神技のごとくそれを 
やつてしまつた。感動/ 
最後のジャ•フロ —の TD 。 
一番思い入れの深かった曲な 
ので特に神経を使ったな。順 
調に進み、すべての TD は完 
了。あとは明日のマスタリン 
グを残すのみ。 

▼ 2 月 1 日 ( 水 ) PM2 〜6 


『明るくて可愛くて、うまい 
んだよ。ぜったい聞いてよ。 

時半 

内容マスタリング 
最後のレコ—デイング。マ 
スタリングとは、 CD や CT 
になる手前の原盤を作る作業 
のこと。曲のレベル調整やイ 
コライザ—補正、曲間の秒数 
などもすベてここで決まる。 

オリジナルに関しては大野 
木さんに|任し、アレンジに 
ついていろいろ意見を話し合 
わせてもらった。 

やっとすべて終了/ 

(小林静華) 

•「サイバリオン」 GSM 夕 
イト丨3 CD 2800円 
c T 2 5 〇 〇円 




一2週間つき合って下さった 
スタジォ。|>1^の倉橋さん。 


I 「なかなか良くなつてキ J たぞ」 

サウンドエンジニアの土井さん。完成間近かだ。 
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5 おーッ、私は今モーレツに感 

動している!！苦節1年と数力 


月、長い間待ったかいがあった。 


5っうっう、もう語る言葉はい 


らない。とにかく見て下さい。 




C 

d 


世紀の 

一大ィベント? 

ついに、ついにこのカラ— 
ぺ—ジでピンボ—ルをやれる 
日が来ました。 

これもすベて熱心な読者の 
おかげです。まだまだ喜んで 
いたいのですが、せっかくの 
カラ—なので有効に使いまし 

ょ一っ。 

さあ、今世紀最初で最後の 
色付きピンボ—ルコ|ナ I 、 
じっくり見てやって下さい。 

早くも 
登場第4弾 

やはりカラ—で紹介するの 
はこのマシンしかないでしよ 


©50年代アメリカ。ジユーク巳 
〇 X 、 K — フンカ—…そんなも 
のが頭に〇かぶ。そして若者の 
集まる所に常にピンボールの姿 
があっだ。 

う。デ—タイ—スト第4作、 

タイムマシン M : これっきや 
なぃ。 

トルビ—ドアレイの時にも 
ちよっと書きましたけど、と 
にかく良い出来のマシンなの 
です。 

テ I マはもちろんタイムマ 
シンですが、メカメカな SF 
っぽいやつじやな<て、才— 
プンカ—みたいな夢のあるや 
つなんですよ。そのタイムマ 
シンに乗って、80年代から 5 t 
年代までのアメリム 
トリップす_#んです。 

そ教_の時代に流行した 
_のを次々に映し出して行く、 
まさにタイムマシンなピンボ 
I ルです。 

フイ—ルド写真で 
フイ—チヤ—だ M : 

それでは、タイムマシンで 
タイムトリップするためのフ 
イ I チヤ I へといきますが、 
フイールド写真の番号を見な 
がら読んで下さい。 

•トップ レー ン (①) 
フイールド右上のトップレ 
—ンには次の様なフイ—チヤ 
I がある。 

① 完成1回ごとにボ—ナス 
倍率を OJ 倍、3倍、4倍、5 
倍とし、その次を完成させる 
と一回だけエキストラボ—ル 
がもらえる。 

なお、ボ—ナス点はトップ 
レ—ン、ランプレ—ン、夕— 
ゲット、アウトレ—ンなどで 
上がり、上限は25万5千点、 

5倍の時で127万5千点となつ 
ている。 

② 完成1回ごとに、レ—ン 
奥上部に表示されているトツ 



プレーンパリユ—が獲得でき 
る。2万5千点、5万点、 10 
万点、5万点+ボ—ナスホ— 
ルド、5万点+エキストラボ 
I ル、ダブルスコア—(20秒) 
などがある。 

ダブルスコア—はスターワ 
I プボーナスやジャツクポツ 
卜では無効で倍にはならない。 
これらはレ—ン完成時とボ— 
ルスタ—卜時にランダムに変 
わる。 

©1回完成でスタ—ワ—プ 
ボーナスの STARWARP 
の大文字を一つ点灯させる。 

④通過したレ—ンと同じ形 
の夕—ゲツト(△〇口)を一 
つ点灯(当てた事になる)さ 
せる。 

レ—ンのランプは右フリツ 
パーで移動でキ J る。 

•エキストラボール 

トツプレ—ンー、2以外に 
もあと2つ取れる。 

①1ボ—ルの間に2回マル 
チボ—ルにするとアウトレ— 


②バツクグラスの絵。この車が 


週去ぺのタイム|>シンだ=: ( パ 
ック•トウ.ザ.フユ—チャ—?) 

ン⑮に点灯。 

㊂ 最後のボールで、開始時 
のスコアが 40 万点未満ならば 
アウトレ—ンに点灯。 

両方ともアウトレ—ンにボ 
I ルを通した時に獲得。右フ 
リッ #:1 ボタンで左右のアウ 
トレ—*に^エンジできる。 
取る時は！^^^でレ—ザー 
キックを使-つのが t 策、 
•レ—ザーキック 00 

左アウトレ I ンのレ I ザー 
キック(ボ—ルが落ちないよ 
うにしてくれる)は一回使う 
と消えてしま一つが、タイムマ 
シンの絵 (L I TELAS 
ERKICK) が点灯して 
いる方のランプレ—ン (㊂ か 
④)にボールを上げれば再び 
点灯する。 

また、リタ—ンレ—ン⑦を 
通してから対角のランプレー 
ンに上げると、アインシユタ 
インショット成功でエナジ I 


62 




















ボ—ナスを獲得できる。この 
ボ—ナスは初期値2万5千点 

で、ジエツトバンパ—©に# 
てる度に2千点ずつ加算さ»1、 
上限は20万点になつてい_ 
•ミニジャックポット 
中央のランプレ—ン _I 
定時間内に3回通すと_ニジ 
ヤツクポツトがもら点数 
は左の様になつて#<3。 


•スターワーフボーナス 
バックグラス(正面の絵) 
左下にある STARWARP 
の文字は、トツプレ—ン完成、 


ランプレ—ンを通す(@@@ 


どれでも)で一つ点灯する。 
P まで文字を完成させると20 
秒間ボーナス獲得のチヤンス 
が与えられるので、時間内に 
中央ランプレ—ン⑬に入れる 


プレイ中のボ—ル数 


-回目 


2万5千点 


2万5千占，： 


2万5千点 


J 司目 


5万点 


5万点 


5万点 


00目 


N 万点 


20万点 


30万点 



④スタ—ワ—フのウズ巻きも美 ⑮中央ランフに入つだボールは 


しい0 


ここから出る。 


と100万点が獲得できる。 

STARWARP の文字は 
多人数プレイの時も共通で、 
ゲ—厶才—パー後もそのまま 
残る様になっている。下の R 
まで灯いていたら再びプレイ 
すべし。 

なお中央ランプレ—ンに入 
れたボールは、フィールドの 
下を通ってシユータ—レ—ン 
の上あたりから右リタ—ンレ 
—ンに出て来る。 

• マルチボール 

1970 夕—ゲット(⑮の赤い 
△ ) 3つに当て完成させると、 
左右ランプレ—ン②、④入口 
の 1970 'S が点滅する。同じ様 
に 1960 (黄色の〇)、一 950 (青 
の □) も 1960 CD ' 1950 0]を点 

減させる。 

点滅ランプの数だけボ—ル 
をロックできる。ロックは左 
右ランプレ—ンに上げれば □ 
KO 

夕—ゲットは直接当てる他 
に、ランプレーンに上げても 
1つ灯き、トップレ—ンでも 
灯ける事ができる。これは次 
のジャツクポツトでも有効だ 
が、スペシャルの時には無効 
である。 


④⑤⑥ 


⑦⑧ 



③フイールド写真。美しい、。力 
ラーの威力。 


また、同色の夕—ゲットが 
2つ点灯している時にランプ 
レ—ンにボ I ルを上げた場合 
は、そのボ—ルがロックされ 
る。 

ボ—ルを3個ロックさせれ 
ばマルチ開始となり、ワイヤ 


す。 


—レ—ンから3つのボ—ルが 


次々と出て来る。 

マルチ中の主なフィ I チヤ 
—はジャックポットやスペシ 
ヤルの様なものがある。 
•ジャックポット 
マルチ中に中央ランプレ— 
ン③にボ—ルを入れるとジヤ 
ックポッドボーナス獲得とな 
るが、点灯している夕—ゲッ 
卜の数で変わる。最低 (1 つ 
も灯いていない)で10万点、 
全部灯ければ100万点とい-つ様 
になつている。 
•スペシャル 
ジャックポット獲得で、ま 
だマルチボールが続いている 
場合、夕 I ゲツト9個中5個 
にボ—ルを当て(直接あてな 
きやダメ)さらに中央ランプ 


レーンに入れるとスペシャル 


獲得となる。このスペシャル 
はーゲ—厶中1回しか取れな 
いとい-つ事はない。 

•その他 

タイムマシンもトルビ—ド 
アレイと同じくコンテイニユ 
I があり、ロックボ—ルなど 
がそのまま次のプレイに引キ J 
継がれる。 

ジ エツ トバンパ—の点数は 
ボールロックランプの点灯で 
変わる。灯いていない時が 500 
点、1つ点灯で locDCDJtJro 


ピンボ—ルと 
共に過去への旅 


とまあ以上の様なフイーチ 
ヤ—なのですが、スルドイ読 
者はすでに気付いているとお 
り、重要なものは中央のラン 
プレ—ンが関係しているので 


なんてつたつて I 番見ばえ 
のする所ですし、出口も意外 
な所ですからね。それをフィ 
I チヤ I の中心にもつてくる 


エツセイなども入つています。 

このマニュアルを何と応募 
者全員(デコ太っ腹 H パチパ 
チ)にプレゼントします。 


所なんかはさすがです。 


ほしい人はピンボ I ルコ— 
ナータイムマシン係まで。 


音楽も数自体はトルビ—ド 


より少ないのですが、80年代 
か、$年代までそれぞれの時 
代^!表的なヒット曲( 70 年 
代^^^サタデ I ナイト.フィ 
|$)っぽい曲でプレイを 
盛り％:てくれる上に、何と 
50年 i はチヤイムの音が鳴 
るので#。しかもそのために、 
昔風のチ#イムを取り付けて 
あるんで4。こりや〜感動 


もんですぜ1 

さらに、ス表示のディ 
スプレイも昔風^!ラム式) 

な点の上がり方を t 古労して見 
せてくれます。 # 

音で、私が特に気に入 • て 
しまつたのはスタ—ワ|プ# 
I ナスのやつで、?0秒のカウ 
ントダウン中、ト ワイライ ト 
ゾ—ン風(チヤ リラリ チヤ リ 
ラリつ てい I つやつね)の音が 
出て、いやが上にもあせらさ 
れるのがいい味出してます。 

とにかくプレイしていると' 
本当にピンボールと共に過去 
へと旅に出ている様な気がし 
て来て、何かジ—ンと来るも 
のがあるのです。 

音からのピンボ—ルフアン 
の人も、新しいフアンの人も、 
すべてのピンボールフアンに 



◎夕—ゲツトのアツフ。赤、黄、 
青がわかるのもカラーならでは。 



⑦ボール□ツク部のアップ。口 
ツクしない時は卜 n □天式にボ 


j ルが出る。 


やつてもらいたいピンボール。 


毎度ありがと I つ 
のプレゼント 


さて、デコピンボ—ル紹介 


に付きもの(になつてしまつ 
た?)の「ミニマニュアル」 
プレゼントです。 



②これ♦か実物チヤイム。美しい 


タイムマシンのフイ—チヤ 音色でフレイヤ—をタイムトリ 


I から用語説明、さらにはピ 


ツフさせる。 


ンボール開発に関わった人の 
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◄これが特製ケ 
ースだ/他では 
とても手に入る . 

とは思えない0 ^ 




先月から発足したゲーメス 
卜読者サ—ビス部ですが、お 
かげ様で毎日山のよ—な申し 
込みをいただき、襲いくる現 
金書留の嵐に目まいを覚えつ 
つも皆さんのお役にたてるの 
なら、こんなに嬉しい事はな 
い、といラ訳で担当者ど - つぞ。 

「いや—つ本当にも—いくら 
処理してもまだこん—なに発 
送しなきゃなんないのか一つ 
(涙)という感じでもう私は 
ホントにスキ—行きましよ-つ 
よ八ギワラさん」 

オリジナルテレカセツトも 
鬼のよ5な人気で、はつきり 


言つて、これは早いもの勝ち 
です。 KENZ 0 も岡本太郎 
もなんのその、雑君保父デザ 
インの特製ケースつき。我慢 
は体によくないぞ。 

■オリジナル 
テレフオンカ—ド 

3枚1セット 
特製ケ—スつ吉 

3000円 (I - 1) 

※テレカ希望と書いて「現金 
書留」でお申し込み下さい。 

そんな訳で、新ラインアツ 
プち続々登場でますます充実 
の読者サービス部、これから 
も皆様のごひいきをどうかよ 



_ 


オリジナルビデオアニメ. 

サラマンダサ—ガの完結編、 

「ゴーファ—の野望」が遂に 

登場だ= 

言ラまでもなく今回の舞台 


となるのはかのグラディウス 

n の世界。グラディウス•沙 

羅曼蛇と続いてきた人類 VS パ 

クテリアンの戦い、そしてダ 
—ンとステファニー、わがま 
ま王子口—ドブリティッシュ 
の三角関係(ぁやや?)はど 
のよ- g 結 i むかえるのか? 

なんでも、今回ステファニ 
I は親父に次いで'八クテリア 
ンに捕えられてしまい、脳を 
取り出されて最終兵器ゴ—フ 
ァ—のサイパ—ブレインとさ 

れてしまうらしい。〇つう . 

やだなぁ…… ) ダ—ンと王子 
はステファニーを、そして惑 
星グラディウスを救-つ事がで 
キ」るのか|?: 

ご要望にお応えして、この 
アニメ沙羅曼蛇三部作もサー 
ビス部で取り扱つてしま-つぞ。 



アニメ沙罾屋 • 3 —: 



ゲ—ム 


シミ raj ソョン 


ビデオ 
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最近は欲しいなぁ…と思-つ 
ゲ—厶のビデオがすぐ出るよ 
ラになってきて、ありがたい 
事だねぇ。 

今回のビデオも、ドラキユ 
ラなんかファンは本当に「待 
つてました /. J という感じじ 
やないかな。ファミコンで八 
マった人も多いこのゲ—厶、 
アーケ I ドではグラフィツク 
も音楽 もパヮ— アップの大迫 
力、きてるきてるエレキテル 
つてなもんで平賀源内もびつ 
くりだ。(わけわからん…) 

I 方のサンダ—クロスはと 
つつキ」やすい難易度で今も人 


気があるけれど、これもはじ 
めから終りまで完全収録の完 
璧版だ。かくいう私もよくや 
つたもんだ…。(それでも一周 
できてない。)エンディングの 
後のオチが…楽し£> 

もう I 本は、サンダ—クロ 
スとドラキユラに加えてスー 
パ—コントラの 3 本を収録し 
たコナミ•ベストセレクショ 
ンだ。コナ///流のブキ///世界 
が楽しめてしま5ぞ。 

今回の ビデオは、3 本とも 
ステレォ；£|闩でノ|カット 
完全収録なのだけど、その他 
にオマケがついてるんだ。題 


して「ああ涙の再会•おツ母 
さん/私はこんなに大き< 
なりました=:懐しのコナミ 
0 L □ゲ—厶ヒストリ— •ふ 
〇さけみればこころの名作バ 
—ジヨン」 =( コナミに怒られ 
そうだな…)スクランブルか 
らスーパ I コブラ•アミダ ー 
にタイ厶パイロツトと、鬼の 
よラに懐しいコナミ初期のゲ 
—ム画面が収録されているの 
だ。 一つ一 ん、ゴ—ジヤスと言 
つても過言ではないでしよう。 

サービス部でも取り扱つて 
いるぞ。 
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ゲーメスト読者サービス部綹好調!! 


1年分1珊らくらく入3ゲづストパィし卜 


•あの KEN も超戦士もおさるも愛用しているというゲーメストバインダー、こいつもサービス係で手に入ってしまつのだて 
た。定価は1冊650円で、送料は1冊350円、2〜4冊700円、5冊以上は850円となります。 




〒丨01東京都千代田区内神田丨 一 15—15 柴田ビル 

新声社読者サービス部 お問い合せは 003(293)9321 

—— . . .... キリトリ 線-…… 


※住所•氏名はペンではっきり 
※本を切りたくない方はこの 
注文書部分(頁)をコピーし 
て、コピーに必要事項を書 
吉入れてご注文下さい。 

(18 歳未満の方は保護者の氏名をご 
記入ドさい） 


〒□□□-□口 

住所 


氏名 


様 


TE し 


申し込みの品名を〇で囲んで下さい。 

テレカ 

T - 1 

ビデオ 

VHS 

V-I 1 


VH 1 

バインダー 

巳一 0( 冊数を記入して下さい） 

品名を記入 
して下さい 





※価格は送料込みです。 

※ビデオはすべて Hi — Fi ステレオ • カラー 

※現金霤留でこ注文下さい。（こ注文書も同封して下さい。） 

※返品について：お届けの商品が不良品または配送上の破掼以外は交換 


返品で告ません0 


「ゲームビデオがほしし\のに入手方 
法がわか£>な一し\/」「レンタル屋に 
も入っていないよ一 j という全国の 
皆さんの為に、この度ゲーメストで 
は各社の協力を得て読者サービス部 
を発足させましだ。これは、地方な 
どでゲームのビデオが手に入りに< 
いという人のために、ゲーメストが 
通販ネットワークの窓□になるとい 
•5 事です。送料もサービスになると 
いう事なので、今まで手を出しかね 
ていだ人もどんどん御利用下さい。 


■アフタ—パ—ナ—( VII ) 

体感ゲー厶の中でも特に人 
気の高いアフタ—バ—ナ —II 
の全 23 面を収録。真青な海上 
や広大な雲海をマッハでかけ 
ぬける F I4 の姿は、見ている 
だけで気持ちがいいぞ。 

プレイヤ i\yam 
•20 分/3500円 



■SEGA バイクスペシャル 
(V — 2) 

ス I パ丨ハングオン、エン 
デュ I ロレ I サ I 、ハングオ 
ンの3作を—本に収録したバ 
イクフアンにはたまらないビ 
デオだ。超高速体験を楽しみ 
たい人に/ 

•20 分/3500円 



■ SEGA ス—パ—ゲ—ム6 

(丫 3) 

ア フタ— バ—ナ I とバイク 
スペシャルの3本に SDI と 
エイリアンシンドロームを加 
えた—本で6回楽しめる欲張 
りビデオだ。おすすめは SD 
I とエリシン/. s O L 君の才 
I ル0の神技と後半のブキミ 
モンスターは死ぬ前に|度は 

見ておきたいものだ。 

プレイヤ —/ s p R E AM 丨 
SOL\REI 
•60 分 / 9800円 



■沙羅曼蛇(> — 4) 

すぱい大和氏の手さばきと 
解説もさる事ながら、ビデオ 
処理によってゲ—センよりは 
るかに奥行きをました画面に 
注目/.これが擎ちかえしだ=: 
•20分/3 5 0 0円 



■ a - jax ( v -5) 

コナミックなのりまくりサ 
ウンドにのって、海で、空で、 
宇宙で激しいバトルが展開さ 
れるこのゲ—厶、はまった人 
も多いんじやないかな。佐藤 
久美ちやんが男まさりのプレ 
イを見せてくれる。 

•20分/3500円 



■ r - type ( v -6) 

もはや名作といっていい正 
統派シユ—ティング。ビデオ 
もまさに攻略ビデオの手本の 
よぅなぜんじ師匠快心の仕上 
がりになつている。収録は2 
周目なので攻擎がハンパじや 
ないぞ/|5面の復活はまさに 
必見。おすすめです。 


•20 分/3500円 



■STREET FIGHT 
er ( v -7) 

ほとばしる熱気、とびちる 
汗/あの興奮をもう I 度/と 
いうわけでストリ—トフアイ 
夕—の楽しさをまるごと再現 
しようという—本。単なる攻 

略でなく'見て楽しいものを 

というコンセプトで、相うち 
ヒジうち大道芸がたくさん。 
•20分/3 500円 



■魔界村(> — 8) 

これは懐しい。大魔界村の 
前作だけれども、その展開と 
グラフィツクは年月を経た今 
でも色あせる事がない。ぜん 
じ師匠による2周目のプレイ 
を収録。オマケの NG 集が笑 
えるぞ—つ/ 

•20分/3500円 



■グラディウス n 〜 
GOFER の野望 (V—9) 

88年度ゲ—メスト大賞に輝 
いた力作。才—プニングから 
エンデイングまで、このゲ— 
ムの魅力をあます所なく収録 
した—本。 

•25 分/3500円 



■コナ=シユ—テイング. 

ベスト ( VI 10) 

かのグラディウスから沙羅 
曼蛇、そしてグラ n までコナ 
ミの代表作とさえ言えるグラ 
デイウスシリ—ズの歴史をた 
どった—本。プレイも見事な 
もので、攻略には最適でしよ 


•60分/9800円 



■ニン ジャウ ォリア—ズ 

( V -11) 

世紀末のドラマを感じさせ 
るオープニングタイトル … Z 
UNTATA の 曲と 共に 3 画 
面筐体の迫力が今甦える。映 

画も顔負けのエンディングの 

感動を、今だ味わっていない 

人にはゼヒ見てほしい//: 

•20 分/3500円 



■レインボ—アイランド 
( VI 12) 

女の子にも人気のあったレ 
インポ—アイランドを、幻の 
ダライアス面やバブルボブル 
面まで収録。すべてのシ—ク 
レツ トル—ムに加えて、—億 
点への解法も入っている…。 
•20 分/3500円 



■ギャラクシ—フオ—ス 

(V—13) 

最高水準のコンビユ—タグ 
ラフィックをフルに使った美 
しい戦闘シ—ンを全画面収録。 
さらに CG アニメに よるスト 
—リ—解説、敵キャラクタ— 
紹介と実にお買い得なビデオ 
で、おすすめ。音もドルビ I 
サウンドなのだ。. 

•30分/3800円 



■SEGA 体感 SPECIA 
L(vl14) 

ギヤラクシーフオース、サ 
ンダ—ブレ—ドに加えギアガ 
チヤ駆使のアウトラン完璧バ 
丨ジヨンの 3 本。君の部屋も 
ゲ I A センタ I に変わる/ 

•60 分/ 9 8 0 0円 



■源平討廉伝 ( VI 15) 

これはおすすめ/あの美し 
いプレイ画面をそのままに、 
源平スタッフによる実写版と 
A M シヨ— で流されたプロモ 

—シヨン ビデオを収録して源 

平の世界を多方向から追求。 
•30分/3800円 



■ツインビ —( V — 16 ) 

ノリのいい BGM ときれ い 
なグラフ ィツ クが楽しい2人 
用シューティングゲ I ム。環 
境ビデオにいいかもね。バリ 
ア|&分身他、各種大道芸入 


•20 分/3500円 



■コントラ ( V —17) 

コナミの戦闘シリ—ズの第 
I 弾として出たのがこれだ。 
ジャングルからシベリア 、 H 
イリアン地帯へと死闘がくり 
ひろげられる。音楽も展開に 
あっていていいんだぞ。 

•20 分/ 3500円 



■パワ I ドリフト ( VI18 ) 

ほとんどチキチキマシーン 
猛レ丨スのノリのパワフルレ 
丨シングゲ—ム、早ぐもビデ 
才化だ。すばらしいサウンド 
と画像、最高のテクニックで 
君も風になれる。 

•30 分/ 3 8 0 0円 



■パワ—ドリフト S メガドラ 

ィブ ( V —19) 

•60分/7 8 〇 〇円 



注文書 
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思い出、そレて未来への i 

大阪府多根清史(20歳•学生) 


私は、ゲームが上手い方ではな 
い。単なる練習不足か、 それとも 
本当に才能がないのか知らないが、 
とにかく下手である。クリアした 
.ゲームと言えば、五指でも余る程 
だ。もう10年もゲームをやってい 
るのに。そう、私が他人に言える 
ことと いえば、10年間飽きもせず、 
ずつと TV ゲームにつきあつてき 
たこと ぐらいだ。10年。今まで20 
年生きてきた私には半生である。 
ゲーマーとしての進歩から見ると、 
余り実りがないょうであるし、他 
人にも「まだ TV ゲームなんかや' 
.つてる の」 と、あきれられる事も 
ある。でも、いい じ やないか。ゲ 
丨ムが好きなんだから。 

あのすばらしい 
「原体験」 

思えば小学5年の夏休み、とあ 
るデ。ハ—卜の屋上でィンべーダー 
と 出会つ たこと が、全ての始まり 
だった。確か、あの時はィンべ一 
ダーブームが ょうやくおさまり か 
けていた頃で、台が結構空き始め 
ていた。私は根っからのひねくれ 
者というか、ブームには絶対乗ら 
ない 主義(という ほど 立派では な 
いが)で、その時もブームのイン 
ベーダーを「なんだあんなもの」 

と、蔑視すらしていた。一度もや 
りもせずに。そう、あの時、一度 


やつてしまつたのがいけない。あ 
のシユールとも言ぇるドット絵の 
のキヤラ、インべーダ—という「い 
かにも」の SF 的設定、腹に響く 
あのサゥンド。私は一ぺんに、惚 
れこんでしまつた。今でも余りギ 
ンギンのグラフィックが今ひとつ 
好きになれないのは、あの時の「原 
体験」のせいだろうか。 

それ以来私はハマつた。とは言 
っても lpla y 100 円、小学生の 
小遣いでは数回 もやると 底をつ.い 
てしまう。当然週に1、2回とい 
うぺースであつたが、そんなもの 
で上手くなるわけもない。でも、 
その週に1回が、なんと素晴らし 
く思ぇた事か/わくわくしながら 
100円を握りしめてゲーセンに行つ 
た時の事は今でも忘れない。. 

その頃にも、今のハイスコアラ 
—、マニアのはしりがいた。彼ら 
は、出すスコアもとにかくすごか 
つたが、今でいう必勝法.のような 
ものを色々と開発し、その多くは 
ロコミで世間に広められた。そこ 
らへんの事は私もよく知らないが、 
「名古屋撃ち」にはお世話になつ 
た記憶がある。今のようにゲーム 
雑誌などひとつもない時代であつ 
たから、情報は全てロコミ。それ 
故にハイスコアラーの実体など全 
く知るべくもなく、私にとつては 
とにかく憧れの対象であった。今 
思うと'そんな人でも、かなりの 


金をつぎこんだことは間違いなく、 
少なくとも私の考ぇていた「神」 
のような存在ではなかったようだ。 
現在でもその事情に変わりはなか 
ろう。 

その後、ブームが過ぎてからも、 
私はゲームを続けた。その頃には 
1 ゲーム 50 円の所がかなり出来て 
いたので、以前より足しげくゲー 
センに通ったが、腕は相も変わら 
ず。でも楽しかったし、思い出に 
残るゲームとも数々出会った。ギ 
ャラクシーゥォーズ、平安京エイ 
リア、 V バルーンボンパー、ギャ 
ラクシアン、サスケ VS コマンダ 

…等々、今もとりとめもなくその 
名前が記憶の端々に残っている。 

あの頃のゲームはよかった。な 
どというと 何を年寄りくさい、 と 
言われるかもしれない。しかし、 
大事な事を忘れてやしませんか。 
あの時代は、ゲーム界が、インべ 
—ダ—に変わる新しいものを模索 
していたのである。故にハズレも 
多かったが、中には新しい発想に 
驚かされるものも多々あった。何 
より、とつつきやすかつた。初め 
てのゲームにコインを入れるのは、 
かなりの冒険である。他人はとも 
かく、私は、余程面白そうなもの 
でないと絶対やらない。散々迷っ 
たあげく、コインを入れて1分後、 
殆ど訳もわからず死んでしまつた 
ら 、プレイ^ —はどんな気持ちに 


なるか、メーカーさんも想像がつ 
くこと でしよう。どんないいゲー 
ムでも、初心者が5分以上楽しめ 
ないゲームは駄作だ、と私は思つ 
ている。 

1ゼビウスの功罪 

そして、第2次ゲームフイーバ 
1とも言われるゼビウスの登場。 
この頃になつてようやく、ベーシ 
ックマガジン等が TV ゲームの記 
事を扱うようになり、マップも誌 
上公開されるようになつた。あの 
ゲームからであろう、ゲームに持 
続力だけでなく記憶力も要求され 

るようになつたのは。はつきり言 
つて、私はあのゲ I ムに関しては 
どうしよう もな く 下手クソで、2 
つ目のアンドアにたどり着くのが 
精一杯。それも精も魂もつき果て 
た状態である。それでもなんとか 
クリアしたくて、友達の持つてい 
た「1万点への解法」を借りて、 
ソルの位置を手持ちのマップに書 
き込んだ覚えがある。でも、点数 
のほうは足踏み状態。とにかく、 
地上物と空中物への攻撃武器が違 
うという、至極合理的でなおかつ 
斬新なスタイルは、素晴らしいも 
のであり、とても 16 色で書いたと 
は思えない美しいグラフイツクも 
印象的であった。 

しかし思えば、あのゲームから、 
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同時に方向づけられたものと思ぅ。 
8方向レバー2ポタンでさえ難し 
いのに、やがてそれが当たり前と 
なり、今では3ボタン以上のゲー 
ムもよくみ かける。確かにそれに 
よって、ゲームの中で「色々な事」 
が出来るようになり、ゼビウスタ 
イプのシューテイングでも数々素 
晴らしいものが生まれたが、シユ 


性を持ってもらいたいものだ。 


1テイングゲームが本来持つ単純 


このゲームの難点は、ゲーム自 


体にはなく、それが及ぼした影響 
力 {: あった。前述した操作性の難 
化や、ストーリ1(:あわせて損な 
われるゲーム性、それに一時流行 
りまくった無意味な隠れキヤラ。 
ゲームを作る側も、もう少し主本 


愛すべ杏友として 


さ、爽快さが失われてきたのでは 
なかろうか。 

話を元に戻そう。このゲームの 
優れた点は数々あったが、私が特 
に気にいったのは、その裏設定で 
ある、小説「ファ ー ド ラウト」 の 
存在であった。かつて、これ程迄 
に必然性のあるゲームがあっただ 
ろうか？その本格的 SF 的 ストー 
リー性は、まさしくゼビウスと い 
うゲームを、「生きた」存在にして 
くれたのである。ストーリー性の 
■あるゲームはご まんと あるが、そ 
の殆どがストーリーにこだわる余 
り、ゲーム性を台無しにしている。 
あ^まで ストーリ は、ゲームあ 
つての存在のはず。その占 r この 
ゲームは、 ストーリーを 見事に消 
化していた-.」思う。 


そして、 現在。昔ょり多少は上 
手くなったが、上級プレィ^ —の 
質と数が絶対的に向上しているの 
で、相対的には、やはりへ夕であ 
る。 しかし、 下手は下手な りに、 
今までの経験を通じて、3つのポ 
リシ ーを持つている。ひとつは、 
コンテイニユーを含めて、同じ台 



で2度続けてプレイしないこと。 
ひとつは、難易度が厳し過ぎるゲ 
丨ムは 2度とやらないこと。最後 
のひとつは、ひとつのゲームだけ 
にこだわらず、どんなゲームでも 
一度はプレイしてみること、であ 
る0 

自分が面白い、コンテイニユー 
したいと思うほどのゲームは、割 
と人気があるものだ。よく、コイ 
ンをうず高く積んで、人が後ろで 
何人も侍っているのを尻目に、ひ 
たすらコンテイニユーをしたり、 

4〜5人で1つの台を とりかこみ、 
自分達だけでローテーションを組 
んで 、近付くこと すらできないよ 
うにしている高校生達を見かける 
が、あれはやめてもらいたい4そ 
んな事をするのは、ゲームを やる 
資格以前に.、人間としても失格で 
ある。ゲーム センタ.1 は多くの 人 
が集まる所だからこそ、基本的な 
マナーを.守り、気配りをせねばな 
らないはずだ。そうすれば、ステ 
ロタ イプな 大人の 考ぇ方も、いず 
れは変わってくるだろう。 

難易度が高過ぎて、初心者が5 
分以上続けていられないゲームは 
結局、早く廃れるものだ。元が良 
いゲームでも、 r プレイ時間が長い」 
等の、現場の店員の苦情から、「改 


悪」バージョンを出したメーカー 


も ある。しかし、肝心な事を忘れ 
てはいないか。お客は我々プレイ 
ヤーであつて、店員ではない こと 
を。目先の利益につられる ことな 
く、良心的なゲームを出せば、プ 

レイ^ -1 はついてくる。 

それに、折角コ.ンセブトの素晴 
らしいゲームを出しても、余りに 
難しいと初^者に見向きもされな 
い。こんな悲しい事が他にありま 
すか。世の中、マニアよりも初心 
者や、下手なゲーマーのほうが圧 
倒的に多い。いくら難易度を上げ 
ても.、それは大多数の人をゲーム 
離れさせることはあつても、マニ 
アはかぇって喜ぶし、長時間7°レ 
イは全然解消されませんよ。 

最後のポリシーは、できるだけ 
多くのゲームと出会いたいが為で 
ある。この10年を振り返ってみて 
も、名作でありながら、自らの偏 
見から出会ぇなかったゲームは多々 
ある。あんな悔しい思いは、2度 
としたくないのである。素晴らし 
いゲームと出会い、それにハマつ 
た事のある人は幸せである。その 
ゲームは一生、その人の心の中で 
生き続けるだろう。そんな素晴ら 
しき出会いを、より多くの人に体 
験してもらいたい。ゲ ー ムを うさ 
晴らしの対象としてではなく、楽 
しみ、つき合い、愛すべき友とし 
て欲しいのである。でも、肝心の 
作り手に、我々プレイ^に対す 
る思いやりの心がカケラもなく、 
ただただペイが手つとり早くかせ 
げるものをつくればいいと思って 
いるなら、こんな悲しい事はない 
だろう。 


メーカーよ、ゲーマーの熱い思 


いを受けとり、初心者をも思いや 
り、マニアにも納得のいく素晴ら 
しいゲームを作ってくれ…私はそ 
う願わざるをえない。 


1- 

「ァゥトラン」の後継機灌 


『I 


夕—ポア〇トラン』霪 


1986 年 9 月に発売され 
世界的に大ヒツトしたドライ 
ブゲ—ム「アウトラン」をバ 
I ジョンアツブさせ、スピ— 
ドを誇るスポ—ツカ—の性能 
を忠実に再現した「夕—ボア 
ウトラン」が登場。 

㈣ ャだ 
/© ジ速 

I ■ン L 

チツ 

ボー 

I ワ 

タド 
ちと 
てす 
0押 
いを 
とン 
ん夕 

t 一なボ X 0 




t ガ本社で発表会が開かれ 
た。発売は2月20日なので、 
みなさんの前に現われている 
ころでしよ|つ。も一つ見ました 
か。 


こんなゲ—<1なのだ/ 


^====z===z===-== 



夕 I ボアゥトランは、アメ 
リカを舞台に東海岸から西海 
岸へとプレイヤ—力—の持て 
る力全てを発揮して、誰より 
も速く走り抜ける力—レ—ス 
ゲ I 厶。 

スタ I 卜からゴ I ルまでは 
全 16 ステ—ジ構成で、その間 
は 4 区間、更に区間内はそれ 
それ 4 ステ—ジに分かれてい 
る。 

プレ—ヤ—はまず自車をマ 
ニユアル(口—、八イ)力| 


BO にするか、才—トマチックカ 
15 :1 に選択する。そして各ステ 
g — ジを、制限時間内にクリア 
のしつつ次ステ—ジへ進む。 

ボ 4 ステ—ジクリアごとにチ 


ャュ—ンナップアイテム(大容 


量夕—ボチヤ—ジヤ I 、八イ 


h グリップタイヤ、圆馬カエン 
-7 K ジン)のうちから一つ選び' 

夕次に進む〇 ( すなわち、 18 ステ 
—ジで全部そろ*3わけ。) 

途中パトカ—が出てきたり、 
乗せている女の子が競争車に 
乗りかえてしまったりとか、 
仲々凝ってます。 

ドライブゲ—ムにアクショ 
ンの要素が大きく加わって、 
楽しく遊べますよ。 

そ-つ、コンテイニユ—もつ 
いてました。 (ずる) 








構成：山河悠理 



3面のゴンドラを上がって少し進んだ所。 


V 

n 

< 
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年号が変わったら、おもし3いネタが急増 
ちよっびり勹れしい私てあった 
これて次号もネ勺切れなし0ほくほぐ 


〇 
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mwim 



挪舍 an 制 

<り％ん TJ 7 

LU ' fjK ' 今オイか*は 1 W «/ 


〇〇 


C^o 


m : BSi 



びつくら«丨しょん 

ff© 



図の所でレッドアリ—マ| 
キングの投げてくるしやれこ 
ぅべを 48 個飛んでくるまで待 
つと、しやれこぅべが飛んで 
こなくなるので' そのまま先 
に進むと火柱が出なくなる。 
また、グリ—ンモンスタ—も 
弾を出さなくなる。 

(埼玉県.塚原賢治君) 

㉚ その他、ケルべロスと対 
戦中、上から火が降ってくる 


⑱残っているお店は少ない 
かもしれないね。しかし、せ 
こぃ。 

V っくら s 丨しよん 

ff0 


才 一 ^イン 


tvux^l 

5面の所でボムだけで回す 
と、ぅまくいけばクリスタル 
が大量にでる。 

(兵庫県•楠瀬明男君) 

@2個目の風車はス トツク 
ボンパ—の方が簡単にでぎる 
よ。 



びつくら S — しょん 

fr ® 


V つくら15丨しょん 

ff © 



メツ？ジ 


ラウンドクリア時(鍵を取 
る時)に、レバ—の上と攻撃 
ボタンを押していると、画面 
の真中下よりに "NICE 
CATCH 〃と表示される。 
(千葉県•深山岳史君) 

⑱2面だけはできない(表 
示されない)そうです。 

S つくら： S 丨しよん 

⑩ 


ー ギヤラガ '88 




とか、ボスの手前でラろラろ 
していると右側から骨が飛ん 
で$たりと、アレンジパ—ジ 
ヨンはいろいろあり。死ぬと 
効果はこなくなるよ。 

有効かつおもしろい技なの 
で、特別にテレカ当たり。 

びつくら M 丨しよん 


ロボコツプ 


コブラ砲で画面に現われる 
直前の障害物(ドラム缶•木 
箱)を撃つと、点数が1秒に 
つき9 000点入る。 

ただし、アイテムの入つた 
木箱を擊 つても点は入らない 
し、画面の外で擊 った 障害物 
を画面内に出すと点数の加算 
は止まる。 

(原案…神奈川県•黒岩英樹 
君' アレンジ…編集部) 

⑱黒岩君の葉書をもとにし 
て完璧にしました。3面の人 
質の所がやりやすいが、ほか 
にもあるので探してみよ-つ。 

こちらにも何か粗品を送り 
ましよう。今月は豊作だ。 



(秋田県 • ESFOR 
CE - にんたんぴん君) 
⑱ダッシュの方法は、 
単にレバ—を2回入れ 
るだけでいいんだよね。 

(1 回目はどの方向で 
もよい〇) 


チヤレンジング•ステ—ジ 
のシ—クレツトボ—ナス(動 
かないだけでボ—ナスがもら 
える)で' 曲の始まる前の数 
秒なら動いても弾を撃っても 
よい(曲がはじまつてからは 
ダメ)。 

ディメンジョン4の 18 面は、 
ボスを1匹殺せるので、シ— 
クレツトポ—ナス+ 2000 
〇点+ボスの400点+ヒッ 
卜した数10 0点が入る。 

(熊本県•おたつきい君) 


ドラィバ—を選ぶ時' 力— 
ソルが|番右から消える時に 
選ぶと、だれも乗つていない 
車がシャツタ—に走つていき 
その後は面ごとにドラィバ— 
がランダムに変わる。 

(大分県 • 9年前から MZ 君 
を初め多数の皆様) 

㉞ 失敗して MARK を選ん 
でしまつた時の悔しさは…。 
やはりエ///リ|に限るか^: 
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あさやか画面が美しく 




連射機能が付いてい3 

W 


籲当社独自の開発によ 
D 画面がキメこまや 
かな色彩である 
•カラー調整がかんた 
んにで杏る 

•連射のスピードが調 
整で杏る 

•連射はすべてのボタ 
ン （6 個)で、で吉る 
•テレビのビデオ端子 
に接続するだけです 
_配線は SAM 規格 
籲 RGB 21 ピン対応 


中古基板も あつかってます。ご希望の方 
には詳しい資 料を送りますので、60円切 

手3枚同封の上、お111し込み！^さ V^T 


• SVG —8000 EX は、ソフトランド秀和でもとりあつかってまあ 


お申込方法 



籲ハガキに住所.氏名.電話番号.年令.希望の商品 
名をハツキリ書いて送って下さい。 

♦代金は商品と引き換えで、お支払下さい。 

♦商品到着後、1週間以内なら返品自由。 

尚その場合は、配送料はお客様負担です。 

• 3ヶ月間保証書付です。 

• アフターサービスは完全ですので安心してください。 



■'^fA 


Shin 企画 

亍663兵庫県西宮市段上町8 — 3—19 
TEL -0798-53- 5726 


『惠比須町駅出口 


(でんき会館3階 ） j 
ソフトランド秀和 A 


ジョーシンテクノランド 


ゲーム基板販売 

90 FTIIAND 

ソフトランド tBsmmsim 

大阪市浪速区日本橋 5-12-9 でんき会館 3 F 

a 06-649-7177 
FAX 06-649-7222 


爾、棒、 



•svgboooex® 

販売代理店を II 集しま 

す0お電話して下^£51 



























二;!-ゲ-ム入荷迅速!!ヒットゲ-ムずらり…だから好き!! 


DOCOCOOOOCOCOCCCOCOOCOOOOOOCOOOCOOOOCOCOCCOCCOCOOOCOOOOCOCOCCO! 








OCOOCOOO 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
〇 
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DOOGOCOCOCOCCOOOOOCCOOOCOCCCCOOOCOOOOCOCOOCCCOOCOCOCOOCOGOCOCCCCOOCCCOCOOOOC 

よ ?: オ _ ル 50 円 ?! 



すねえ 一。 自転車にのりたい、 
りたい、校則忘れたい、自由 
…、そんな人まとめて集合?？ 
けます。 


ツキー、近場彷人ち冷ウ T 
九ずブしーイ、だ。 

区神田神保町1 一 16 

3)4 8 5 2 


もも" 


























ゲームコーナー 

1 、、) キ， 


とゆ一わけ T ゲーム3—ナー2 
ない人 t まずチェック、とりあ 

亍101東京都千代田 

CT03C 2 9 


安いだけではな U 


地価べラボー 


•大型グ_厶も全部50円の店/ 


V— V 




これがヒット ゲーム だ 
•ストライダー飛竜が入った 
そ/ヒットゲームもゾクゾ 
ク入荷。テトリス、大觴界村、 
イメージファイト、ロボコッ 
ブ、チェイス H •(>•.、なん 
でも揃ってま一一す。 


春ですねえ 一、 ムズムズしま 
バイクにのりたい、電車にの 
になりたい、ゲームやりたい 
ミッキーがビ~んと引き受 






















AC グ分ィウ Tin アイディア頌 

。中間報告 




バ今 III プロジェ乃卜 

感激の嵐 



「募集したのはいいけれど、一通 
も来なかつたらどうしよ一つ」とい 
一つ我々の不安を実証するかのよ5 
に、公募開始時は手ごたえのない 
日々が続いた。「どうしてしまつた 
のか/」「骨のある奴はいねえの 
か/」業を煮やした若いスタッフ 
の声が響く。会社内は年末で超忙 
しいと言 - つのに、我々 Gm プロジ 
エクトのスタッフル—ムは閑散と 
しているのだ。「ゲ I メスト」の読 
者なんか頼らないで、我々だけで 
やりやしよ I つ」や〇場のない無力 
感が、スタッフにそんな言葉をつ 
ぶやかせる。 

「いやまて、今はみんな年末で忙し 
い。テストだつてあるかも知れな 
い。もう少し待つてみよう、もう 

少し . 」そう言つてはみても、 

私にも確信はない。 

年が明けて、チラホラとアイデ 
ィアが届き始めた。「これなんか、 
スルドイんじやない?」「こりやつ 
かえそうでつせ」いじけていたス 
タッフも、徐々に元気を取り戻し 
ていく。人間とはげん吉んなもの 
である。 

そして、締め切り2週間前には、 
毎日毎日分厚い封書が山のよ I つに 


送られて来るようになっていた。 
暗く沈んでいたあのころのスタッ 
フル—厶が、今ウソのよ I っに活気 
づいている。山のようなアイディ 
アを前にして、スタッフの開発者 
魂が息を吹き返す。「忙し—よ一、 
でも I つれし—よ—」と泣きながら 
企画書を読むヤツ、「スゲ I 、スゲ 
IJ と感激しながら仕事をするヤ 
ツ、スタッフル—厶はまさに七転 
八倒、七転八起吉の忙しさ。「ギャ 
— / J 女性スタッフが叫ぶ方を見 
れば、郵便屋さんが今日3回目の 
大袋を届けたところだった。 

「この、締め切りギリギリ攻撃は 
……まさに我々開発者とまったく 
一緒じやないか/」 

と、い 5 わけでたくさんの素晴 
らしいアイディアがいま、私たち 
の部屋に山積みになっています。 
本当にたくさんのご応募、ありが 
と I つございました。 

これからじっくり、内容を検討 
させていただき、みなさんのご期 
待に応えられる「グラディウス m 」 
を作り上げていこうと、スタッフ 
一同固く心に誓っています。 

ほんと - つにありがとう/ 
























ゲ—厶の本質は？ 
アイデア•ゲ I 厶性 


グラフイツク 
サウンドを取り去って 
何が残るか… 

を考えてみる 

最近のビデオゲームの嚮です 
が、グラフィツクやサウンド等の 
演出が実に細やか、かつ美しくな 
って来ています。この現象は時代 
の流れとしては当然の事であり、 

八屢も進歩する事でしょぅ。 

しかし、ハードウエアがムマ ょり 

ずっと簡素であった一昔前には、 
そぅした演出に凝れない分、「アイ 
デア」その物が勝負の鍵だったの 
です/現在では、アイデアが無 
くてもグラフィック等の演出だけ 
でまるで異なる作品であるかの様 
に見せられるいい時代になりまし 
た。 

しかし、ちよつとゲームを知つ 
てる人なら、すぐにこのトリック 





ゲ—厶に対する考え方や思想といつたものが、ゲ—厶を構築する上 
でその基盤となり、実に重要であるといIつ事を先月号で述べました。 
今月からは私自身の(個人的な)ゲ—厶に対する物の見方や考え方 
を提示します。 

皆さんに今I度ゲ—厶の在り方について見つめ直していただけたら 
…と考えたからです。 

ゲー厶デザイナ—志望者もそラでない人も(ゲ—厶好きな人は)是 
非、御I読を//: 


に気付くはずです。 

「あ〜、これは本質的に、あのゲ 
1ムのパクリだヨ：•/」という風 
に •// プレイ^ -1 の目はふし穴で 
はないのです//これからゲーム 
デザイナーになろうという人達に 
は、この様な安易な発想は断じて 
して欲しくありません。そんなプ 
ライドのかけらすらもない、いわ 
ゆる「物真ね人間」をデザイナー 
と呼べるかどうか…これはもう私 
が言うまでもなく、皆さん自身が 
おわかりの事と思います。 

そもそも、： デザインというのは 
企画であり、発想です。新しい遊 
びの在り方を提言し、実現させる 
のがゲームデザイナーの本来の仕 
事なのです。既存のゲームシステ 
ムの物真ねをする事程、クリエー 
ターとして 恥ずか t 事は無い/ 
と思って下さい。 (自ら 作った ゲー 
ムやゲ ー ムシステムにい〇 までも 


ぶら下がっている奮体も、作り 
手の立場からすれば反省すベ i 
です。) 

プライドを持つと共に、「常に新 
しい、自分にしか出来ない独自の 
発想」を具体化する意気込みが必 
要となつてきましょう。出来る出 
来ないは二の次です。 

まず、「自分はそラいう物真ね人 
間とは違う//」という。フライドを 
持つべきです。次にその為には努 
力をおしまぬ事です。 

さて、私はここで一般プレイヤ 
1に声を大にして叫びたい/ 
「もう、 これ 以上 グラフ イツクや 
サゥンド 等の演出にだ i れるな/ 
ゲームの本質を今こそ見つめ直す 
ぺきだ//」 

¥出も確かに大切です。その事 
自体は私自身も痛い程よくわかつ 
ているつもりです。しかし、"あえ 
てその仮面をはがし、冷静にゲー 


ムそのものを見てみる"のです。 
そこに何が一体残つたか…。残つ 
た物こそ、ゲームの本質、『核』の 
部分なのです/ 
g グラフイツクやサウンドを決 
して軽視している訳ではありませ 
ん。それらも非常に重要ですが、 
ゲームはアイデアがあって始めて、 
ゲームたりうるという事を言いた 
かった訳です。 

ゲ—ムを 

本質部分で語ろう/ 

ビデオゲームの本質とは、アイ 
デアであり、ゲーム性(遊びの質 
や内容の性格)であると言えまし 
ょう。又、演出はあくまで表面的 
なものであり、その本質部分とは 
異なるものと考えて下さい。 

さて、核となるアイデアやゲー 
ム性がしつかりしていれば、この 


様な演出も又、十分生きてくると 
思われます。しかし、基本部分が 
しっかりしていないゲームではど 
うでしょう。 いくら 演出に凝って 
みても、根本的には、面白くは成 
り得ないのです。 

ゲームセンターでこんな経験を 
した事はありませんか？ 

「絵は凄いんだけど、なんか今ひ 
とつ」とか「絵は大した事ないん 
だけど、意外に面白いなァ//」… 
とか。 

もう皆さんも、 この 例で薄々気 
付かれた事かと思いますが、ゲー 
ムを面白くする根幹は、その「ゲ 
1ム性」と「アィデア性」にある 
という 事です0 

「なぁんだ、当たり前の事じやな 
いか/」^ K うのはちょつと待つ 
て下さい。意外や意外、グラフィ 
ック等々の演出だけでコロッとだ 
まされ、ゲ^―ムを判断してしまつ 


I 
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たり、人がいいというのだから絶対 
に「いいゲームに違いない」と思 
ったりする人の多い事、多い事/ 
(胸に手を当てて考えてみて下さ 
い。 きつと あなたにも そん；^ が 
あったはずです。) 

私はもう、 M - た目だけでゲーム 
，を判断する時代は終わったと思い 
一ます。いずれ、画_は現実と見 
まがう程のリアリティーをもつ物 
となる でしよう。しかし、 そうな 
った時、「やってる事は昔と変わり 
ないじやないか//」では、あまり 
にも悲し過ぎます。 

先日、某* J : 爾の暴言を友人か 
ら聞かされました。 

«?10年先! < ?:'そ奶頃には今のゲー 
ムを知らな v > 世代がプレイ^層 
をしめてるさ/だからあえて変 
える必要もない/あとは目さき 
(外見)さえ変えてやりやあ…プ 
レイ^^1なんて与えられたものを 
やるだけさ//」 

こういつた、おおよそ新しい物 
を生み出す仕事にたずさわる者と 
はいいがたい悲しむべき発言をす 
るデザイナーや上司が豪夹、一部 
のメーカ^—にも存在するらしいの 
です。 

もし、あなたの入社したメーヵ 
—がこの様$ぇ方を持つ様であ 
るなら、はつきりいつて将来は暗 
いので、身の振り方を考ぇ、見切 
りをつけた方がいいかもしれませ 
ん。 

今の一部のメ—ヵーがこんな態 
度なのですから、これからデザイ 
ナーになろうという人は、将来の 
ゲーム像をよっぽど真剣に見つめ、 
彼等よりも数段上の理想を持って、 
この業界に挑まねばなりません。 

又、そうした真の戦士達に潤いす 
ら与えない経営者の将来も先が知 
れたものです。 


とにもかくにも、これ以上物真 
ねを是認しては、メ I カーの為に 
も良くないのです。我々が演出等 
に惑わされ、それを良しとするな 
らば、メーカーもインカム等で味 
をしめ、八 r 以上にオリジナリティ 
1に欠ける作品を乱造することで 
しょう。これは脅しでもなんでも 
なく、我々が はっきりと 今すぐ態 
度を変えない限りこれからも続く 
ことなのです。 

これからは、受け手側も人の意 
見にふり回される事なく、本質を 
しっかり見抜いた上でゲームを判 
断•評価して下さい。それだけ作 
り手側は手を抜けなくなる…とい 
う事です。 

そういう土壌が生まれてくれば、 
この業界は益々面白くなるし、そ 
うならなければ先々暗いともいえ 
ます。これは作り手1人ひとり、 
受け手1人ひとりの責任なのです。 
あなた自身の責任でもあります。 

物真ねゲ^ —ムを認める事はゲーム 
の発展を阻害する事に他なりませ 
ん/プレイ^^1も作り手になろ 
うという人も、ゲームを本質部分 
で今こそ語り合おうじやありませ 
んか/ 

ゲ—厶は行きつくところ 
アイデアである 

私はゲームは本質的に「アィデ 
ア」 であると思つています。面白 
いゲームは絵の質等にかかわらず、 
ゲーム性がいずれも高いものです 
が、これはいわば必要絶対条件で 
あり、高くて当たり前/のものだ 
と思つています。 

さて、ゲーム性がい^ら高^て 
も、アイデアに欠けるゲームばか 
りではゲームの発展はあり得ませ 
ん。物真ねゲ I ムがその代表的な 


例です。 

昔と違い、今や誰にでも、 ある 
意味でゲームの作れる時代となり 
ました/ゲ—ム性を高める基本 
的 テクニックと 演出の仕方を学べ 
ば、そこそこの物真ねゲームが出 
来て しまう からです。こん；^な 
ら、「隣のおばさん達」にでもゲー 
ムが作れてしまうかもしれないの 
です。「隣のおばちやん連中と一緒 
にしないでくれ//」と思つたかも 
しれませんね？では、一体どこ 
で彼等-を付けょうというので 
しょうか!? 

「アィデア」…これこそ、あなた 
に残された唯一、最後の〃武器， 
なのです。 

—超近未来、ここは凸凹社の 
開発室です。 

「ゴシュジンサマ、コンドハナン 
ノゲ^ムノパクリデイキヤショウ 
力？ インカムバッチリデツセ!? 
ゲームメイヲ、ニユウリヨクシナ 


ハレ/.ハヨ、セン カイ/. ワ レ/.」 

〇 x 社の△□と入力/いたっ 
て簡単だ。 

「 OK / OK / ツギハハイヶイ 
ノ イメー ジデゴワス。ツギノナカ 
カラエランデタモレ」 

私は億というファイルからそれ 
を見つけるのがめんどうなので、 
いつもの様にランダムチョイスの 
キーを押した/1発で OK だ/ 
「サテ、ツギハキヤラクタージヤ 
ケン、…ツギノナカカラ…」 

「ぇぇ一い//」 

私はいいかげんうんざりしたの 
で、全て、ランダムチョイスのキ 
1を押しまくつた// 

「出来た//:大傑作だ。大傑作の 
…コピーゲームだ。これで我が社 
も丸もうけ」 

と^！つたかどうかは知らないけ 
ど、こんな時代がもうそこまで来 
ているのは#夷です。 

199 X 年、平凡なゲームデザ 


ィナー達は、「パクリングロボット」 
の出現にょり、大量に解雇/てな 
事になった時、君にはこんなロボ 
ット連中に負けないだけの意気込 
みとオリジナリティー がはたして 
残って るたろぅか？ 

物真ねならロボットにだって出 
来る/とは思いませんか？人間 
らしい独創的_に頭と心を使お 
ぅではありませんか// 

私が言わんとしたのはこの一言 
です。 •： 
「ゲームは行きつくところアイデ 
アだ/」 


「新しさとわかリ易さ」 

について 

ゲームはアィデアである/と、 
私は述べました。 

では、「新しくて奇抜」なら、何 
でも良いのでしょぅか？ いいぇ、 












m 


お楽しみ「ボ_ナスステ_ジ」 


さあ一て/ブレイクタイム（息抜き）と 
もいえる余談のコーナーです。まあ、ちよっ 
と聞いて下さい。 

某日、夜中の事です。ゲー厶デイザイナー 
(本人はこのデイの発音になぜかこだわりを 
持ち続けている。そして、ゲームにもこだわ 
りを持ち続ける実に尊敬すべき人ですヨ/ ) 
仮りに A さんとしましよう。 

A さん宅で、 N 社の M さん（ああ、ややっ ‘ 
こしい)——通称、 MCD さんと Nx | ( N 
M K ではない)の番組を期待いっぱい、胸い 
っぱいで見ていたのです/ 

なぜって7そのタイトルは、ぬわんと/ 
「ゲこ厶デザイナー入門」といった感じのも 
のだったからなのでありますガ 
「こ、これは期待できる / /j 
マジにそう思った我々3人は、 TV のブラウ 
ン管にまさに釘付け//某パソコンソフトメ 
—カーに一般青少年が体験入門する内容。 

「おお、やってくれるゼ / j いやが上でも私 
の手には汗がじっとりとにじみ、胸の鼓動は 
最高調// 

「おお神よ/何故、あなたはこの様な番組 
をもっと増やして下さらないのですか !？ j 
我々3人は、吹きすさぶ嵐の中でまさにこ 
ラ絶叫したのであります// 

そして、数分が過ぎました。ブラウン管に 
は、実に信じがたい異様な光景が写されてい 
ました。わかり易く説明すると、こんな感じ 
の内容です。（私なりの通訳で、この番組の内 
容を命説するならば、きっとこんな感じにな 
0ましよろ…) 

「さあ一て、〇〇ちゃ〜ん/オバケの名前 
考え^:ねえ一。そしたら、その名前も何かの 
だじゃれみたいになってるといいな一 . //j 
「ほらほら、まっぶもどんどん入力してね一〇 
まっびんぐの仕事って、とお一っても疲れる 
でしよ一!？」 

「さあ一て、】万円あげるから、東京都をぐ 
る一つと 回って来てね。沿線をテーマにして 


まずストーリーから考えましよ一ね一 j 

. 5んぬん、かんぬん。5っ5っ5っラ 

〜."〇 

「パ、バカヤロー//」思わず、私は怒りに耐 
え切れず、ふるえのおさまらぬ右手で TV のブ 
ラウン管をぶち割っていた。手にはドクドク 
と赤い血が…（おいおい、信じてるのはどこ 
のどいつだ7冗談、冗談だってば/) 

でも、本当にそれくらい我々3人は怒り、 
嘆き、悲しんだのであります。 

ゲームデザイナーの仕事って、キャラクタ 
一の名前考える事ですか7まっびんぐする 
事ですか7既成のシステムにス f リーを 
着せ変え人形の様にとっ変えひっ変えする事 
ですか7 

これでは、体験入門した彼らがあまりにも 
「ふびん」でなりません/ 

一体、いつからゲームをこんな風につくる 
様になったのか知らないけれど、3人の偽わ 
らざる心境は…こお一んな教わり方された日 
にやあ、使いもんにならんわナ、こりや/」 
でした。 

あきれはてた MCD さん（この人とも最近 
仲が良い。根っからのゲーム好きで、ゲーム 
に対する批評眼には確かなものがある。なか 
なかよく気の付く好青年だ）は、一言/ 
「こんな番組見てると目が腐るから、消して、 
コーヒーでも飲みに行吉ましよ 〇ガ」 

この一言で、私と A さんは目前に迫り来る 
そのおぞましき呪縛からやっと放たれ、正気 
をとりもどしたのであります。夜中の2時、 

3時まで、 ブーブー 言いながら、 コーヒーを 
おかわりしまくったのは言5までもありませ 
ん。 （ A さん、鉄火丼にコーヒー、実によく合 
いますね。また食べましよう。） 

注)これらの物語は全てフイクシヨンであり、 
登場人物、ならびに番組その他等は全て架空 
のものであります。（と思います。） 

(人参通信持ってる人は、33号、今すぐ参照 
だ/) 


(注)巣鴨キャロット店のノートに多くみられる、いわゆる報道規制音。放送禁止用語が飛び出た時のアレである。 


そんなはずはありません。今迄、 
奇を てらつ て失敗したゲ I ムは数 
多く 製品化されてきました。「奇を 
てらぅ だけ」なら、実は誰にでも 
出来る事なのです。 

「新しくてわかり易い」…一見、 
矛盾した言葉の様ですが、これこ 
そ新しい遊びを生み出す時考える 
べ^#であり、最も頭を悩ます部 
分ではないでしょぅか。矛盾する 
だけに難しい事だと思います。こ 
の為にも、余計なぜい肉的アィデ 
アは全てそ^4^とし、本当に必要 
な要素のみを残すようにしたいも 
のです。 

また、自分勝手な思い込み等が 


ないかどぅか、客観的な判断等も 
不可欠となります。プレィヤーは 
作り手当人と違って、初めてその 
ゲームを目の当たりにする訳です 
から、まるで知識の無い赤子の様 
なものです。 

ゲームデザィナーは、それが斬 
新であればあるほど直感で理解さ 
れるだけの綿密な計算をしなけれ 
ばならないのです。 

「これだったら、大体わかっても 
らえる^ろぅ^：」などと思つ て^^* 
品化したものの、まつたく理解さ 
れない。 

こんな事は、よくある事だと思 
います。 


わかつてもらえないから、今迄 
の亜流ゲームしか作らない…では 
なく、わかつてもらえる様、最大 
限気配りした上でアイデアに富む 
ゲームを考え出して欲しいもので 
す。 

「奇抜なだけではアイデアとは言 
えない」この事は肝に銘じておい 
て下さい。斬新で、なおかつわか 
り易い/•この相反する2つが完 
全に溶け合ってこそ始めて「アイ 
デア」たりぅるのです。 

ただし、これはゲーム性をしつ 
かりとふまえた上での話です。新 
鮮、なおかつ単純であっても「ゲ 
—ム tt に著しく欠ける」ものは論 


外です。この様な場合、それらの 
作り手はたいがい「目新しい事」 
だけに酔いしれ、「ゲーム性の欠如」 
に 自ら 気付かないでいるか、 それ 
で"正しいのだ/"とばかり他人 
の意見にまるで耳をかさないでい 
るものです。 

新鮮でわかりやすく、そしても 
ぅ.1つつけ加えるならば、「ゲーム 
性を大いに広げるもので、客観的 
に判断して もら つても、それがゲ 
—ム性を傷つける様なたぐいの物 
でない事」…新しい物を創る上で 
の留意点は以上の3点と言えま 
す/ 


シンプルさの為に 
蛇足を断つ/ 

いかに、わかり易さが大切かと 
いう事、お解りいただけたでしょ 
うか？ゲームだけでなく、新し 
い事を考える時はえてして、あれ 
もこれも面白いから入れて- > w * x ./ 
と、アイデアをごつた煮にしてし 
まいがちなものです。しかし、こ 
れでは1つひとつのアイデアがぶ 
つかり合ってどれも生きてこなく 
なります。中心となる基本的アイ 
デアはキラリと光るもの1点に絞 
った方が良いと思います。そうす 
る事で、ゲ^~ムはょりわかり易く 
なり、明快になる程に熱^!も増 
してくるからです。 

今まで大ヒットしてきたゲーム 
は、その根本において実にシンプ 
ルであり、無駄がなかった、とい 
う WH 夷を今一度思い起こしてみて 
下さい/. 

さて、アイデアをつめる時には、 
加算的な発想と減算的な発想を繰 
り返す事をお勧めします。それは、 
あたかも腕の良い陶芸家が究極の 
壺を目指して、日夜、土を付けた 
り取ったりしている…そんな実に 
地味な姿かもしれません。 

しかし、 そうした 地味な ：£*が 
あってこそ、究極の壺(ゲーム) 

は完成する/そういうものであ 
る、と少なくとも私は考えていま 
す。土は多過ぎても少な過ぎても 
いけないのです。理想のかたちを 
求めるのなら、思いきって蛇足を 
断ち、本当に必要な物だけを残す 
…こうした事も勇気を持って行わ 
なければならない事のひとつです。 

ゲームセンターに行き、色々な 
ゲームを前にして、実際に次の事 
を考えてみて下さい。 
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中古基盤販売〇爆発おひなまつ D セール 


エースアタッカー •（ p 付）… 

AJAX. 

怒 （ P 付) . 

1943 . 

エグゼドエグゼス . 

アノレカノイド（コント ロー ライ寸） 

アー ガス . 

アルゴスの戦士 . 

アテナ . 

エキサイトアワー . 

イーアルカン フー . 

いっさ . 

エクセリオン . 

1942 . 

イスパイアル . ；•■… 

エキサイティングサッカー 
グリーンベレー…… 


ギャラガ • 

奇々怪界 . 

グラディウス（電源付）…" 

ギヤラクシアン . 

キングオブポクサー . 

空手道 . 

影の伝説 . 

源平討 魔 伝 . 


¥50.000 
¥55.000 
¥14,000 
¥29.000 
¥ 8,000 
¥ 7.000 
¥ 9,000 
¥18,500 
¥ 9.000 
¥10.000 
¥ 8,000 
¥ 7,000 
¥ 8,000 
¥12,000 
¥ 6,500 
¥ 4.000 
¥ 9.800 
¥ 7.000 
¥ 9,500 
¥27,500 
¥ 6,000 
¥ 9,000 
¥ 6,500 
¥ 8.000 
¥37,500 


カルノフ 
ゼビウス 
スーパー バスケツ 
ザ.ハスラ 
サイコニックオスカ 
サラス 

シティコネクショ 
少林寺ロード 
セクション Z 
戦場の狼 
青春スキャンダル 
ジャイラス 
スペランカ 
ジェミニウイング 
スターフォース 
ジッピーレース 
ドラゴンバスター 
ディグダグ I • II 
ダブルドラゴ 

ダーウィン 4078. 

ダークミスト… 
ドッヂボール部. 



ドルアーガの塔 . 

ツインイーグル . 

虎への道 . 

熱血硬脈くにおくん- • 

忍者くん I . 

忍者くん II . 

プーヤン . 


•¥ 11,000 
•¥65,000 
•¥30,000 
¥ 9,000 
•¥ 5.000 
-¥ 10,000 
.¥ 3,900 

ビットフォ-•ル . ¥ 7,500 

ひげ丸 . ¥ 5,000 

バトルフイールド （ P 付）…¥22,000 
パックランド . ¥20,000 

¥ 7,500 

¥ 8,500 

¥17,000 
¥ 9.500 
¥30,000 
¥ 8.000 
¥ 3,000 




»上記商品価格は基盤の値段のみです。*注文前に電話で在庫確認して下さい。 


ヒリユウのケン . 

ブラガクドラゴン… 

ファイナライザー••… 

ビジランテ . 

バルガス . 

ハイパーオリンピック 

ぶたさん . ¥19., 500 

S □が盆と正月楽しい 

マニアの恋人 宇宙堂 

〒462名古屋市北区下飯田4丁目 6-2 

0052 ( 916)1407 


受付時間□ーン OK 
八从9:00〜深夜2:00 

バラデューク . ¥ 8,800 

B-W I N G . ¥ 9,000 

フイールドコンバット……¥ 7.000 

フォーメーション Z . ¥ 7,000 

魔界村 . ¥13,000 

モンスターランド . ¥19,500 

マーカム . ¥ 7,500 

ミスター Do アンドユニコーン…¥ 4,500 

迷宮 島 . ¥27,000 

4 D ウォリァーズ . ¥ 9,000 

ローリングサンダー . ¥57,000 

ロー ドファイター . ¥ 7,000 

リベンジオブドウ . ¥ 9,500 

ラビオレブス . ¥27,000 

口ードランナー . ¥ 7,000 

ライフフォース . ¥40,000 

ラッシュアンドクラッシュ¥11,000 

リブルラブル . ¥11,500 

ワードナの森 .¥25.000 


在庫には限りがあります。 
電話で確認をして下さい。 

ワンダーボーイ . ¥ 8.000 

セガ 16 AB タイプ ROM 

SDK P 付) . ¥15,000 

エイリアンシンドローム…¥12,000 

ファンタジーゾーン . ¥ 9,000 

スーパーリーグ （ P 付)"…¥15,000 

DECO のマザーボードの ROM 

ワンダーブラネット . ¥10,000 

カルノフ . ¥ 8,000 

ナムコシステム I ， II ROM 

妖界道中記 . ¥ 7,000 

パックマニア . ¥ 10,000 

メルヘンメイズ . ¥12,000 

その他の ROM 

1943改 . ¥ 9,500 

Mr ヘリの大冒険 . ¥10,000 

最後の 忍 道 . ¥12,000 

魔 獣の王国 . ¥ 8,000 

(係美は暇をもて 


どんどん資料を請求して下さい。 あましています。） 

※資料請求と注文票請求は60円切手を3枚同封して当社迄送つて下さい。 

私の知っている楽しいゲーセン_ 

◎名古屋は昭和区曙通りのゴジラ屋◎春日井は出川のゲームセンターリサ 


「このゲームに、この®#!は本当！ 
に必要だったのか？」と。 

まず、読者の皆さんには「疑い 
の目」を 持っていただきたい。 こハ 
のゲー ムはこういう 物なんだ、で 
はなく、もし 自分自身が この ゲー 
ムを 作る としたら、ここをもつと、 
こうして た/ いや、 こうある ベ 
きだ…という 風に。 

この様に、友達とゲームの在り 
方について、 コーヒ ーを飲みなが 
ら共に語り合う事は実に楽しい事 
だし、いい勉強になるはずです。 
皆さんも、こんな機会を是非作っ 
てみて下さい。ゲ I ムについて真 
剣に学ぼうとするなら、どこにだ 
ってそう した場は生まれてくるも 
のです。 

中身あっての 
スト—リ— 

ゲ I ムを考えてください…そう 
言われて、まず、 スト I リ ー は ど 
うしようかと悩み込む人が多いの 
には驚かされます。ストーリーも 
そりや、必要でしよう。 

しかし、ゲームのシステムやコ 
ンセプト等も決めぬうちに、そん 
な演出部分ばかり先に決めて一体 
どうしようと いうので しよう か？ 
「ドラゴンクエストだって、スト 
I リー凝っ てるじ やんか/ スト 

—リーが面白いだけでゲームも充 

分面白いんだヨ / J などと反論す 

る人が出そうですが、このゲーム 

にしても、まず「どの様なシステ 

ムのゲームにするか」について、 

かなり検討されたに違いないので 

す。ウイザードリ—〇ウルテイマ 

のシステムにこ*フこ*フ、こ*フい*フ 

システムを味付けして…と、こう 

した 基本的構成が しっかりした 上 


ではじめて細かいストーリー付け 
がなされたはずです。 

また、「ストーリーが面白いだけ 
へでゲームは面白く成り得る」とい 
う、この人の反論がもし正しいと 
したなら、それはとりもなおさず 
「ゲームとしての面白さ」ではな 
く、「次々と二転三転する小説とし 
ての面白さ」でしかないと認めた 
事になります。 

しかし、私には そうは 思えませ 
ん。あれだけ多くの人を熱中させ 
たのは(宣伝の力、小説の面白さ 
もあるでしようが)やっぱり基本 
的なゲームとしてのねり込みがし 
つかりしていたからだ、と思いま 
す。 

さて、ここで「スト I リ I はゲ 
—ムに必要不可欠なものか」どう 
かを考えてみる事にしましよう0 
わかり易い例で、ァーヶードゲ 
1ムの「ブロック崩し」。このゲー 
ムには、： I 刖述のドラゴンクエスト 
の様なストーリーはかけらも感じ 
られません。まさに、現実や小説 
の世界でさえも体験不可能な、ゲ 
—ムならではの世界です。そして、 
このゲームも、ストーリーを抜き 
にして当時多くの人がやはりとり 
こになったゲームなのです。 

この夷から「ゲームのストー 
リーは必ずしも、必要ではない。 
ストーリー無しでも充分面白いゲ 

—ムは作り得る//」と明言出来ま 

しよう。 

確かに、ストーリーなどの演出 

で成功したゲームもあるでしよう。 

が、そのどれをとってみても、基 

本部分が まずしっかりしていた 事 

は誰もが認めるところです。 

ですから、私はゲームデザイナ 

—を目指す人にこうアドバイスし 

てあげるつもりです。 


「まず、¢>1% ( システム)をしつ 
かり考える。全てはそれからなの 
です よ/」 と。 

実際、根も幹も無い讓だけに 
実はなりません。これは極論かも 
しれませんが、あえて言わせても 
らぅなら ば、それは—— 

「ストーリーは一誉取後につける 
位の気持ちでいて欲しい。もっと 
先に考えるべ^^がまだたくさん 
あるのではないか？」 

ロールプレイングアドペンチヤー 

といぅ事です 。 R p G.A D V 
ゲームしかり、アクション物なら 
なおさらの事/. 

素晴しいストーリーも*があ 
つて こそ、 初めて光るものではな 
いでしようか。 

ゲームを考える時には、是非シ 
ステム作りを優先させてみて下さ 


約束しよぅ 
次号はさらに面白い 

さあ I て、益々 面白くなる 次号 
の一大研究テーマは？ 

「真剣勝負」だから面白い/ 

ハードウエアの為のゲームなの 

か!? 

ゲームにおけるスコアの在り方 
とは 

「ゲームの難度」の意味を考え 

る 

「難度」についてさらに考える// 

「上達の感触」と「可能性の提 

示」 

以上、6テーマの tH 疋で す。 御 

期待下さい。えっ？ボーナスス 

テージはあるのかって？気が向い 

たら書きまくるつもりです。 

それじあ// 
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中5ゲ-ム蟇 i 安く売りま賴 


買 U ま穿グ 


売 1 J ) ますガ 


•アテナ . 

• 1942. 

鲁一揆 . 

鲁エクセリオン…… 
•エグゼドエグゼス* 

•グロブダー . 

•子連れ狼 . 

•サイコソルジャ— 
•サイドアーム…… 
•ザ•ディープ…… 
•スラップファイト… 

籲ソンソン . 

•タイガーヘリ . 

_ダブルドラゴン… 
•チョップリフター" 
•ツインイーグル…. 
•テラクレスタ…… 
•テラフオース…… 
•ドラゴンバスター- 
•バラデューク 
•ベラボーマン…… 

•ペンゴ . 

籲魔界村 . 

•ミスターヘリ…… 

•モトス . 

•ワンダーモモ…… 


.¥ 5,000 
•¥ 10,000 
.¥ 2,000 
.¥ 4,000 
¥ 5,000 
.¥ 5,000 
•¥15,000 
¥20,000 
•¥ 10,000 
¥ 10,000 
¥ 10,000 
•¥ 3,000 
¥ 10,000 
¥30,000 
•¥ 5,000 
¥30,000 
_¥ 4,000 
¥15,000 
.¥ 5,000 
•¥ 5,000 
•¥60,000 
.¥ 2,000 
•¥ 8,000 
¥30,000 
•¥ 5,000 
•¥35,000 


• R-TYPE. ¥65,000 

•イーアルカンフー . ¥ 8,000 

•イシターの復活 . ¥35,000 

• 1943. ¥35,000 

•ウィズ . ¥15,000 

•エキサイティングアワ -¥15,000 

• SRD. ¥25,000 

•エレべーターアクション—¥10,000 

• A-JAX . ¥60,000 

•カルノフ . ¥35,000 

•カロリー君 VS モグラニアン.…¥ 8,000 

•奇々怪界 . ¥10,000 

•ギャラガ . ¥10,000 

•ギャラクシアン . ¥ 5,000 

• グラディウス（電源付き）… ¥25，000 

••¥85,000 
¥45,000 
¥25,000 
•¥30,000 
¥40,000 
¥40,000 
•¥ 10,000 
¥ 10,000 
¥15,000 
•¥ 10,000 
¥15,000 
• ¥ 7,000 


グラディウス n 

•源平討魔伝 . 

•恋のホットロック . 

•コントラ . 

•西遊降魔録 . 

籲サラマンダ . 

•ジャイロダイン . 

•シュートアウト . 

•小林寺ロード . 

•女子バレー .. 

•スー/くーステイングレイ • 
籲スーパーバスケット 


•スクランブル . ¥ 8,000 

•セクション Z . ¥20,000 

•戦場の狼 . ¥10,000 

•ソロモンの鍵 . ¥10,000 

ディグダグ . ¥ 6,000 

•¥ 10,000 
■¥ 10,000 
•¥ 10,000 
••¥ 10,000 
••¥ 8,000 
.¥35,000 
••¥15,000 
••¥ 10,000 
•¥15,000 
■•¥30,000 
¥ 10,000 
••¥ 20,000 
•¥ 5,000 
¥ 10,000 
••¥ 10,000 
•¥15,000 
•¥13,000 
•¥ 20,000 
¥35,000 
•¥40,000 
•¥ 10,000 
¥50,000 


_ディグダグ n 

•忍者くん I . 

•忍者くん n . 

#ハイパーオリンピック • 
•パックマン（各種）•… 

•バブルボブル . 

•バラデューク . 

•ファイナライザー••… 

• ファイヤートラップ . 

•フラックアタック . 

•フリッキー . 

#フロントライン . 

籲ペンゴ . 

•ボスコニアン . 

_Mr 五右衛門 . 

•メタ几^クラッシュ . 

# メトロクロス . 

•妖魔忍法帖 . 

•ライフフオース . 

•ラビオレプス . 

•ソブルラブル . 

•ワンダーモモ . 



Si 


ントロー/レボックス 

發 （ KIC -045 DX ) 


®. ビデオ端子 • VHF 対応 134,000 
©. RGB 21 ビン対応 ¥28,000 

◎. ®， ◎両方対応“ 4 〜 ¥37,000 

★ステレオサウン K-27. 力^-内蔵の K 热// 

(ヘッドホン端子付） 

★KIC-0090( ビデオコンバータ）の改良 g さらに画 
面が鮮明// * W 

• SVG 8000 EX (達射槐能付 コント a - ル.ボックス J 
★ ビ -V ■'才 ii. +A.21 ピン RGB 幻応 Tife ぬ'！ U 明-，' 

★ 逻妒び)ス t - f •が TA. 

• SV\i80no〔X (ピナオ签孑対応 > V34JOO 

■ SVG8000 匚X (L- •デオ15■子&フ1ビン RGB 対於:1 V37^00 


お申し込み方法 


お買いに 
なる場合 

① まずお電話で在庫と讎を確認して御注文下さい。 

② 電話で御注文された後は、品物代金に送料 (¥ 1，00 0) をプ 
ラスした金額を現金書留又は、銀行振込にて送金して下さい。11^ 

⑧入金確認後、約1週間程で、品物がお客様の手元に届きます。^ 

お売りに 
なる場合 

① お近くの運送会社か宅急便で売りたいゲーム基板をお送り下さい。 

② 品物到着後、係員が買取り金額を TEL にて後連絡致します。 

⑧送金は現金書留又は銀行振込で1週間以内にお客様のお手元 t こ届きます。 
④直接来店されてお売りになる場合には、査定後、その場で現金にてお支払 
い致します。（その際、身分証明書•印をお持ち下さい。） 


>上記のソフトは一例です0その他在庫多数！お電話にてどしどしお問い合せ下さい。き在庫は常に変動致しますので御注文の際は必ず 

お電話にて御確認 下さい。# ハーネス•コントロールボックス等の有無 tzj ： つて販売•買取り価格が異りますので御注意 下さい。 


御注文受付電話 


あ®よ顆:淵歌旧溫 f 鼷 K 酢嬲 

広島昍卜挖2-0604|§高松0878-34_的33|^福岡092-752-0044 



マツブ•ジャパン振込先 

春東京へ®注文の方は 

東京秋葉原店三和銀行秋葉原支店(普)1000300 

籲大阪へ御注文の方は 

大阪日本橋店三和銀行恵美須支店(普)271537 


删〇^3^00 


•御注文の前に必らず、商品の有無及び 
金額を確認して、その上て御送金下さい c 




〒101東京都千代田区外神田3丁目9番2号末広ビル 
〒556大阪市浪速区日本橋5丁目7番17号ソフマップビル 
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大皈日本橋店ほ，!^1 




































































































































♦「APAj は AMUSMENT PLAYERS ASSOCIATION の 略で、アメリカ全 
土に2000人の会員をようするプレイヤ—の全国組織。ゲーメストの 
ような雑誌（機関誌）を発行している。 



数々の靠を産み出してきたアタリに 
私達はアタックした 


昨年の夏| 

心からしてく h 


n たアタ=\*一 
開込みは？ 


アメリカ|189<のゲ|ムメ—力— 

アタリが 

日本のプレイヤ—を 
歓迎して<れた 


八木貴弘 



通じた電話に 

「ちしもし」 

しばらくお休みしちやつたけど、 
今回はアタリ社1記をお送りい 
たします'。 

アタリと 一? アメリカ 最大の 
ゲームメー カ^ -- 〇 して 日本で も 有 
名ですが、 どのような 名作を残し 
てきたのでしようか。いくつか例 
を^ K けてみましよう。 

〇ガントレツト —— 4人同時。フレ 
ィのフアンタジ^アクションゲー 
ム。新宿のアルタで発表されたこ 
ともあり、 話題を呼びました 。II 
もあります。 

〇スタ I ウォ—ズ - I 、 TI 、 

111。ナムコの「スターラスター」 
の感じで、ベクタースキヤン(線 
のみで描かれたキヤラクターをこ 
う言う)のキヤラクターが特徴で 
す。 m ではキヤラクターに色がつ 
いて主人公がジェットバィクに乗 
つて森林を駆け回ります。映画を 
見たことのある人には感動モノの 
ゲームです。 

もちろん、アタリゲームはこれ 
だけでなく、「マしフルマッド不ス」 
や「センチピード」等の有名# 


品を数多く残しています 

では、 どうやつてアタリ 社訪問 
までこぎつけられたか、そのエピ 
ソ ー ドをお話しし ましょう 0 

メンバーはゲームサークル VG 

2の植村本部長、震螢、藤嶋巌 
碩、江橋康之、田口政則、そして 
私、 TJ こと八木貴弘の計 6 人で 
す。 

7月に入るとさつそく各人が連 
絡を取り合い、日本からアタリに 
どうやつて_をとつたらいいか 
から手さぐりで始めました。 

第一、私の英語で通じるかどう 
か全く自信がなく、そうかといつ 
て、いつまでもグズグズとしてい 
たら、 アタリ；^ という大きな目 
的が消えてしまいます。 

ょうやく勇気を出して、面祭 S 
話で アタリ 社の社長に連絡を とり 
ました。 

ところがなんと、電話が社長と 
つながり、向こうから伝わつてき 
た声は「もしもし」。社長は日本人 
だったのです。 

お名前は中#央行さんといい、 
我々の遠征を大歓迎してくれまし 
た。訪問日は8月11日が開発のメ 
ンバー等が いる 日だとい うこと で、 
その日に 決まり、 着々と準備が進 


んでいったのでした。 

そして当日 

APA との懇談が 8 月 7 日 
〜9 日までで終わり(この内容は 
NO .27 号を見てください)、 10 日 
はグランドキャニオンの絶景に圧 
倒され、ラスベガスではスロット 
マシーンやブラックジャック等に 
お金を使い果たし、そしていょい 
ょ11日となりました。 

我々は一路、飛行機でラスベガ 
スからサンノゼへと向かいました。 
i 疋ではアタリ社の社長秘書であ 
るアリスンさん(女性です)が空 
港で 「 ATARI 」 の看板を持っ 
て待っているはずなのですが、や 
はり不安です。 

空港の待^! 口 わせ室で 見回して 
見ると…いました、いました/美 
人のアリスンさんが 「 atari 」 
の看板を持って待っ ていてくれま 
した。彼女は日本に数年間いたこ 
とがあり、日本語が達者。ラッキ 

今まで英語地獄で苦しんできた 
VG 2 の メンバーはホツとひとい 
き、寡黙の人であり続けた植村伴 
北さんや巌碩さんまで、今までの 


疲れを忘れたかの 
よぅにアリスンさ 
んを囲んで話しだ 
したのでした。 

空港からはアリ 
スンさんが乗って 
きた車で、いよい 
よアタリ 本社へ。 

20分ほどで着いた 
アタリ社は緑に囲 
まれた、 非常に環 
境の良い所にあり 
ました。「ここから 
アタリゲームが生 
まれたんだ」と 思 
ぅと目頭が熱くな 
りました。 

まずは工場見学だ/ 

お客様用のアタリバッジをつけ 
た我々は、アリスンさんに社長室 
まで案内されました。 

まずは植村さんが i 拶。長年 
の夢が現実となり、その喜びが表 
情にも現れています。その後は名 
刺交換をし、まず、 H 場見学をす 
ることになりました。 

案内役は開発部門の社長である 
ダン•バンさん。背が 21 X 1 はあり 
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•ジョン•ソルウイッツ 

ソフトウェアを担当していて、 
アタ 1 J のメインプログラマー兼デ 
ザイナーです0 

ペーパーボーイや、アタリ最新 
のメカニカルフットボールゲーム、 
「サイバーポール」を手がけてい 
ます。 


•ダン.バン • エルダレン 
開発の社長です。アタ 1 J ができ 
た頃からいて、アタリの歴史とい 
っしょに歩いてきた、根っからの 
アタリ屋!？です。皆んなからは「ダ 
ンバン j と呼ばれていました。背 
も非常に高く、 2 m はあろ5かと 
思われました。 



參マーク•ステフェン•ピアース 
アニメーターであり、ゲームデ 
ザイナーもしています。ゲームは 
最近のロードブラスターを始め、 
ほとんどのものを手がけています。 
ちょっと体格がヘルシーで、見学 
した時は、作成中のキャラクター 
にいろいろな動さをさせて、楽し 
ませてくれました。 


•エド • ログ 

ソフトウェアの技師の長です。 
アステロイド、センチピードや最 
近ではザイボット、そして、アタ 
リの名作「ガントレツト j 等を手 
がけたプログラマーです。 



• U ッチ•モア 

ダンバンさんの紹介では「彼は 
何もやってないよ j と冗談で言わ 
れていましたが、実は開発のあら 
ゆる部門を総括しているチーフデ 
ィレクターです。 1 ■レッドバロン j 
とい5ゲームを手がけたのが最後 
で、部長になったそろです。 

く敬称略〉 


參エドワード • ロットバーグ 
エドさんと同じく、ソフトウェ 
ア部門のチーフです。 

プログラムは、バトルゾーンや 
ブラステロイドを手がけています。 


そぅで、貫禄がありました。通訳 
として秘書のアリスンさんも同行 
してくださいました。 

この時期、工場ではアタリ社の 
最新作「ツービン」に力をいれて 
いるようで、たくさんの筐体が出 
荷されるのを今か今かと待ってい 
ました。他にはアメリカバージヨ 


ンのフアィナルラップや、つい最 
_入されたといぅアサルトの画 
面テスト等も行われていました。 

ダン•バンさんは約1時間ほど 
かけて、アタリのゲームができる 
までを工場見〗¥に話してくれま 
した。その中には写真にあるよぅ 
な、磁気消遞至も我々を驁かせま 
した。 

やがてお昼になったので、中島 
さんは、「アタリの社員はどのよう 
M 事をとつているのか、あなた 



達も 味わつてみてくだ さい」 とラ 


ンチをごちそぅしてくれました。 

内容は、ホットドッグ(ハン バ 
—ガーの人もいた)、サラダ、シチ 
ユー、ジユース、それにデザート 
に スイ カをだしてくれました。こ 
の間、中島さんは、「いずれ日本に 
もアタリの ゲ ームが多く普及して 
欲しい。特にナムコさんにアタリ 
ゲ ームを 沢山 買ってもらいたい」 
と日本へのアタリ ゲ ーム輸出を熱 
望していました。 

さて開発の方は？ 

次に私達は開発の方を見学させ 
てもらいました。 

感じとしては大きな部屋がいく 
つかのブロックに分かれていて、 
ゲームのイラストを描いたり、パ 
ソコン等を使ってキヤラクターの 
動くパターンを使ったり、ニユー 
ゲームの企画をしたり、また、あ 
る部屋ではシンセサイザー等の才 
1デ イオ セットを使ってゲームミ 
ユージッタを^ bS したりもしてい 
ました〇 ( マーブルマツドネスとい 
ラゲームの：者と記念撮影もし 
できました！：：) 


本当は関係者以外の人は入って 
はいけない部屋も、社長さん の 御 
好立思でちよつと見せてもらいまし 
た。 

イラストを描く部屋では、アメ 
リカンタッチで描かれた「アサル 
卜」 がデザインされていました。 
イメ ージカラーは黄色かな。 

さて、次は いよいよ 開発者座談会 
USA バージヨン だ 

開発者座談会だ n 

PM 2 時頃から 1 時間半以上も 
かけて、アタリの「ぺ I パーボー 
イ」 や 「ブラ ステロイド」 などを 
作つ た 開発 者と 社長の 中島さん、 
秘書の アリスンさん、そして 私達 
6人のメンバーで座談会が行われ 
ました。 

私達はあらかじめ用意しておい 
た質問事項を開発者にぶつけてい 
きました。 

Q :アタリの ゲ ームは日本の ゲ 
1ムとは違う、独特なイメージを 
持つていますが、その ゲ ームを作 
つている人達はどのような趣味を 
持っているのですか？ 


ダンバン趣味はたくさんあり 
ますけど、私はベースボ I ル…見 
るのも自分でするのも両方です。 
テニス、フイツシング(つり)、そ 

れと音楽鑑賞などですね。 

エド私はハイキングによく行 
きます。ハイキングといつても、 
2、3日ほどかけて泊まりで行く、 
ちよっと大がかりのものです よ。 

エドワ—ドトランプや日本の 
碁をやりますね。(アタリ社のネー 
ミングは碁からきているそぅです) 
友達には2段の人 もい るんですよ。 

ジョン私はラジコンを作って 
会社の駐などで走り回してい 
ます0 

マ—クごく普通ですが、映画 
鑑賞やゲ^―ムセンターでゲームを 
楽しんだり、日曜にはショツピン 
グに行ったりします。 

リツ チ 私は家族と一緒に日曜 
大工をしたりするんです。変わっ 
てるかな。 

Q: なぜ、このよぅに自由でエ 
ネルギッシュな雰囲気なのでしよ 
，フカ 

エド強制されてゲームを作る 
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中古基板情報リスト Q 092-572-4110 


► 注文前に必ず電話で在庫確認を 
して下さい。 


ファイナライザー . ¥ 

アテナ . ¥ 

キングオブポ クサー . ¥ 

ゼビウス . ¥ 

マッピー . ¥ 

ディグダグ . ¥ 

魔境戦士 （ P 付) . ¥ 

リアルマージャン . ¥ 

真由美ちゃん危機一髪 . ¥ 

パステルギャル . ¥ 

サンダークロス . ¥ 

グラディウス n . ¥ 

A • J A X . ¥ 

最後の忍道 . ¥ 

R -T Y P E. ¥ 

中華大仙 . ¥ 


オスカ- 


15, 000 
15, 000 
8,000 
8,000 
5,000 
5,000 
15, 000 
3,000 
5,000 
5,000 
80, 000 
80, 000 
65, 000 
75, 000 
65, 000 
58, 000 
38, 000 


火激 

サラマンダ . 

虎への道 . 

バブルボブル . 

ラストデュエル . 

西遊降魔録 . 

ニヤンニヤンパニック 

19 4 3 . 

アルゴスの戦士 . 

19 4 2 . 

お雀子クラブ . 

妖魔忍法帳 . 

大魔界村 . 

魔界村 . 

マグマックス . 


¥ 40,000 

¥ 38,000 

¥ 40,000 

¥ 30,000 

¥ 48,000 

¥ 40,000 

¥ 38,000 

¥ 30,000 

¥ 25,000 

¥ 15, 000 

¥ 3,000 

¥ 10,000 
¥ 135,000 
¥ 17, 000 

¥ 8,000 

ソンソン . ¥ 5,000 

プレイウッド . ¥ 15,000 


•このリストにない基板も遠慮なくお問い合 
わせ下さい。 

•リストの請求は60円切手3枚を同封して当 


怒号 層圏 （P 付) •• 

シティコネクション， 

ド ルアー ガの塔 . 

ギャラガ .. . 

ダンプ松本 . 


ミスター五右衛門 . ¥ 

ノ、スラー . ¥ 

ガンス モーク . ¥ 

エグゼドエグゼス . ¥ 

戦場の狼 . ¥ 

サイドポケット . ¥ 

マイテイガイ . ¥ 


メトロクロス•… 
グリ ーンベレー 


•¥ 


強行突破 . 

ワンダーボーイ- 
少林寺への道… 


15, 000 
8,000 
5,000 
5,000 
38,000 
10,000 
10,000 
15,000 
8,000 
10,000 
10,000 
12,000 
10,000 
10,000 
12,000 
10,000 
10,000 


:クイテス . ¥ 8, 000 

ドッジ ポール . ¥ 12,000 

お雀子ハイスクール . ¥ 15,000 

魔界伝説 . ¥ 38, 000 

イメージファイト . ¥ 98,000 

ラッシュ&クラッシュ . ¥ 10, 000 

ラビリンスランナー . ¥ 18,000 

ワールドカップ . ¥ 28, 000 

タイガーヘリ . ¥ 18,000 


ハードパンチャ- 


•¥ 118,000 


悪魔城ドラキュラ， 
ダッシュ野郎…… 
へビ ー ユニッ ト.… 

達人 . 

ロボコップ . 


• ¥ 45, 000 

. ¥ 40, 000 

• ¥ 78, 000 

• ¥ 98, 000 
_¥ 118,000 


»上記の商品価格は基板のみの価格です。 


社へ送って下さい。 

►基板の買い取りもします。お問い合わせ 
下さい。 


福岡市博多区諸岡 4-29-23 
FAX 092-581-5296 


パワードサービス 



色ル 
黄サ 

17のではなく、 
ん版自分のやりた 
oma い(作りたい) 
3ゲームを作る 
からです。 

Q :日本ではゲームメーカーが 
マーーアを気にしてゲ^ムを作る傾 
向がありますが、アタリの場合は 
どうですか？ 

ジヨン対象としているのは14 
歳の男の子です。自分達も考ぇ方 
がプレイ^ -1 と似ているからね。 

Q : ロケーシヨンはどういうふ 
うにしていますか？ 

ダンバンまず、最初の段階で 
は、会社にあるロケテスト用の部 
屋を使って、そこでプレイ^ -1 (一 
般客)に新しいゲームをプレイし 
てもらって、どこが良いか悪いか 
を調べます。 

次に、外のゲームセンターで1 
週間ほどロケテストをします。プ 
レイしているお客にインタビュー 
もします。 

このようなロケテストを2、3 
回繰り返して、満足のいく出来に 
なつたら八口 格にします。 



Q :アメリカに輸入された日本 
のゲームは、アタリの開発者から 
見てどのよ受^^か？ 
エド日本から来たゲームは、 
グラフイック等がすばらしく、非 
常に関心があります。ゲームの作 
できていると田一3い i 6す〇 
ただ、マリオブラザーズやベラ 
ボーマン等のように同じスクロー 
ルにしか行かない、というのはな 
ぜなんでしよう？ 

あと、日本で作られるゲームの 
感想ですが、例ぇばレスリングの 
ゲームがでると、他社も競ってレ 
スリングをだしますね。また、才 

ペレ1ションゥルフやダブルドラ 
ゴン のように、！# R 的なゲームが 
よく ヒットす る！ が あるようで 
すが、.我々の考ぇ方からすれば、 
テイーンエ イジ ヤー の ゲーム とし 
て、それらは あまり 適当ではない 
と 思い i 6 - T 0 

だから、§的でな く、 気軽に 
できる 健康的なゲ^—ムが良い と 思 
います。 

Q :私達がプレイしたアメリカ 
のゲームセンターでは、よく体感 


ゲームがアップライトタイプであ 
るのを見かけましたが、体感ゲー 
ムについてはどのようにお考えで 
しよう か。また、八备、アタリで 
は体感ゲームを作る疋はありま 
すか？ 

中島まず、アップライト筐体 
が多いのは大体は経済的な面 
で問題があるからです(コストが 
かかる)。大きさも、ゲームセンタ 
—で置くにはあまり適当でない。 
また、収入の面でもアップライト 
筐体と大©®一体ではほぼ同じなの 
で、アップライトの方が多いので 
す。 

アタリがもし 体感 ゲーム を m すと 
したら、 まさに 体感 •シミ ユレ ー 
ションと 呼ばれる ようなものを 作 
りたいですね。十分検 i 間を作 
り、そ* がずに。 

近いうちに「さすがはアタリだ」 
と言われるようなものを作りたい 
と思っていますので、期待してい 
てください。 

と、このような感じで、座談会 
は進み、やがて幕を閉じました。 

帰りは豪華な車で… 

いよいよアタリ！も終わりに 

近づき、中島さんはたくさんのお 
みやげ(スターゥォーズの筐体パ 
ネルや T シャツ等) をく ださり、 
なんと帰りにはアタリ専用の豪華 
車で(社長専用車のようで、映画 
に出てくるようなすばらしい車だ 
ったんです)サンフランシスコの 
ホテルまで送ってもらいました。 
私達は6人全員感動の渦に卷きこ 
まれました。 

こうして、たった1日ではあり 
ましたが、アタリ；記はこの夏 
最咼の思い出として終わったので 
した。 
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VIP •t し蝴 r 气一 


S . S . TBANn ー サイトロン' たまには FCG 一 遂に登場"： '新 fM カデザイー新年スペシャル 


ライブレポ—卜 

2 月 9 日、東京.厚生年金大 
ホ—ルを皮切りに、世界初の 
ゲーム ミユ—ジック •ライブ 
バンド" SST BAND" の 
デビユーツア—「メガドライ 
ブス パ—クリング19 8 9」 
がおこなわれた。ゲ—ムミユ 
丨ジ ックの 生演奏？… と 半分 
不安だった編集部員達も、会 
場の ノリに 圧倒されて、腕を 
つき出して声援を送ってしま 
ったのであった。 

曲目は、 Like the wind に始 
まつて Beyound the Galaxy 、 

のメガドライブのファンタシ 
I スタ In と続き、かの名曲 
スぺースハリア—のイントロ 

では、思わず会場から拍手が 
おこって「ぅ〜ん VGM ファ 
ン」 と思つてしまいました。 

(私も拍手した—人なのだっ 
た…) 

スモ—クや照明でミステリ 

アスに浮かび上がった、ステ 

丨ジの後の巨大なスクリ—ン 
には、音楽にあわせてゲ—ム 
画面が写し出され、なかなか 
にサイパ—な感じでしたね—。 

プロのミユージシャンだけ 
あって演奏もかなりのもので、 
アフタ—バ—ナ I のバリバリ 
のギタ—ソロには、思わず体 
が熱くなってしまい、アンコ 
丨ルの嵐のなか、マジカルサ 
ウンドシャワーへと突入した 
のでありました。 

今後もこの SSTBAND 
は、本格的に活動をしていく 
そぅで、なかなかこれは楽し 
みな事になってきたぞガ(栗) 



ビデオ情報 

昨日 II月 創刊された無料レ 
ンタルビデオ「デジタルビデ 
オプレス」の VOL2 が 3月 
下旬にレンタル開始の予定！ 

内容は AOU 出展ゲ—ムや 
スト ライダ—飛竜、ウイニン 
グランそしてコンシユーマ— 
用ゲームなど。 

また、第2回のビデオコン 
ナートも3月25日から4月9 
日前後の期間に全国で開催さ 
れるよ。前回を上まわるグレ 
丨ドアップされたコンサ—卜 
になるそぅなので期待しよぅ 

-tf ! 

デジダルビデオプレス やコ 
ンサ—卜の詳細は' サイ トロ 
ンのテレホンサ—ビスで。 

80312 3 6I4 0 0 0 

S06 _ 2 10 I9799 



参加審大藝集//: 
タイト1フアン 
感顧デ！圜催 

タイト—が春休みに"第— 
回フアン感謝デ—〃 を開催し 
ます。ゲ—ム ラリ— や抽選会 
など楽しい催しがいつぱい//: 
参加者にはもれなく豪華な賞 
品がもらえちやうよ。 

日時平成元年4月2日(日) 
会場新宿ルミネ2 7 F ル 
ミネホ—ルアクト 
主催 ㈱ タイト| 

参加方法官製ハガキにファ 
ン感謝デ—参加希望と記入の 
うえ、3月15日までに左記へ 
申し込んで下さい。抽選のう 
え5 〇 〇名をご招待します。 
〒 I 〇 I 東京都千代田区平 
河町2—5|3 

㈱ タイト—フアン感謝デ— 
係まで 


M ちレレちんだ 

2月21日にサイトロンから 
発売された「ファミコンジャ 
ンプ英雄列伝」聞いた人い 
るかな。バンダイから発売さ 
れたファミコンジャンプ英雄 
列伝の GM レコ—ドなんだけ 
ど、 FC の GM レコ—ドは聴 
かないよ、と、いぅ人も時間 
があったら一度聴いてみて下 
さいね。 

CD 2 、5 〇 〇円'012.2〇 
0円、げ2、2 0 0円。 



テクノ少年八ンド 

ラデッシュ 

最近ではゲ—メストの読者 
の中にも、自分でシンセやサ 
ンブラなんかの MIDI 楽器 
を使って、音を作って演奏す 
る人がいるょね。そんな人た 
ちの代表のょぅなアーチスト 
が、デ—タムレ—ベルからデ 
ビュー したんだ。15歳2人組 
で -? フデッシュ"。2 月 25 日 発 
売の「少年記」がデビューァ 
ルパム。今後が楽しみなテク 
ノ少年たちです。 

感動と興奮の 

ウイザ— D イ n 

アポロンから「組曲ウイザ 
丨ドリイ n 〜リンガミンの遺 
産〜」が 3 月 5 日に発売され 
る。シンセと弦楽合奏団との 
ジョイント。シンセは羽田健 
太郎の手弾き。83、000円、 
CT 2、 5 〇 〇円。 


ま—じやん 
ビヂオ 

この荒廃した世紀末に生き 
る人々の、無念の才—ラが生 
みだしたとしか、言いようの 
ないビデオがとうとう発売さ 
れてしまう//: 

6 月 25日 、 DAT AM レー 
ベルより発売のその名も 「P 
n & pm あなただけに見せち 
やうこれぞ究極のゲ—ムビデ 
ホ(ゲ編推定)」がそれだ。内 
要については、む—、御想像に 
おまかせ しよう。 セタのシユ 
I テングゲ—ムがおまけで収 
録されて -30 分で3 、0 0 0円。 

さらに 先行して CD 「セタ. 
ゲームミユ I ジックシ I ン I 」 
まで出る。 UAG 、 ツインイ 
I グルのボーヵルバ—ジョン 
(マイブラザァァとか歌うの 
だろ—か)に加え、未来&香 
澄のおしやべりジングル入り 
という ものすごいアイテムだ。 

ひみつの豆本があたる応募 
券つきで 4 月 25 日発売、 CD 
3、000円 CT2’ 50 〇円。 
予約という言葉がこの時の為 
にあったようなかんじだ。 

さらに まだ極秘なのだが、 
なんとサイトロンからもま一 
じやんビデオが出てしまうの 
だ。すごい世の中だ。詳細は号 
を追って必ずお伝えする事を 
約束しておこう。 (栗) 


ガンダム新作 
e テオ登場 

日本最高のアニメシリーズ 
「機動戦士ガンダム」の完全 
オリジナルビデオ「機動戦士 
ガンダム008〇」の第一卷 
(全6巻完結)がバンダイから 
3月25日に発売される。 

各卷 30 分で、カラ—ステレ 
オ ハイファイ。 予価 4、000 
円。 (4 月以降価格変更) 3月 
25日以降、毎月25日に発売の 
予定。 LD も同時発売。 


ン n ンテスト 

プレゼント 
当選者発表！ 

〇オリジナル 
カラ—テレホンカ—ド 

(富山県)野澤栄 I 君 
(愛知県)林竜彦君 
(京都府)畠中浩二君 
(富山県)大浜良輔君 
(神奈川県)戸崎茂雄君 
(広島県)松本敏雄君 
(宮城県)佐藤潔君 
(青森県)沢井亮君 
(大阪府)加瀬慶典君 
(三重県)加藤健君 
(埼玉県)片野正人君 
(埼玉県)鈴木雄 I 郎君 
(宮崎県)河野直和君 
(北海道)伊藤英之君 
(新潟県)小島拓生君 
(高知県)田岡久直君 
(和歌山県)那須宣亮君 
(三重県)藤村誠君 
(群馬県)浦野健吾君 
(千葉県)植草将長君 
(埼玉県)大矢信之君 
(京都府)石嶋基邦君 
(大阪府)加木貴司君 
(兵庫県)中尾美智子さん 
(愛知県)大河内亮君 
(愛知県)牧野博幸君 
(山形県)エ藤圭君 
(北海道)畑中秀樹君 
(埼玉県)諏訪優二君 
(茨城県) Dead the key 

〇オリジナルバインダ— 

(兵庫県)米倉俊之君 
(愛知県)エ藤静彦君 
(鹿児島県)川畑篤正君 
(北海道)興膳有基徳君 
(鹿児島県)藤原景清君 

12月 号で募集したテ レカ デ 
ザインの選考に応募してくれ 
た皆さん、デザインを送って 
くれた皆さん、 どぅも ありが 
とぅございました！プレゼ 
ントに当たった人、おめでと 
う！ へ、つつうらやましい…) 
ハ ズれた人、残念！今度 また 
やる ときもどう かよろしく//: 


当選者発表 

〇タイト I 

(東京都)永井健一君 
(愛知県)小野貴宏君 
(愛知県)岩瀨和紀君 
(和歌山県)西岡正光君 
(愛知県)酒井恵子さん 
(大阪府)木津高平君 
(栃木県)加藤真 I 君 
(群馬県)佐藤正彦君 
(神奈川県)小川智子さん 
〇アイレム 


(愛知県) 
(愛知県) 
(宮崎県) 
〇 n ナミ 
(長野県) 
(千葉県) 
(宮城県) 
(愛知県) 
〇デ n 
(大阪府) 
(山梨県) 
(東京都) 
〇カプコン 
(東京都) 


宮村清隆君 
高林透君 
後藤裕二郎君 

藤井有君 
西卷良朱規君 
高嶋涼子さん 
松宮弘治君 

市川賢一君 
菊島幸基君 
入倉俊二君 

城山方文君 


(神奈川県)木 T 字君 
(愛媛県)佐賀晃彦君 


(静岡県) 
〇セガ 
(福岡県) 
(千葉県) 
(千葉県) 
(兵庫県) 
〇ナムコ 
(新潟県) 


大橋永幸君 

高橋陽子さん 
佐々木幹之君 
阿久津道広君 
丸尾宏 I 君 

金子能久君 


◦ビデオシステム 

(岡山県)井口芳雄君 

〇ニチブツ 

(茨城県)奥山寿裕君 

◦テクノスジャパン 

(群馬県)神宮智咲さん 

〇テクモ 

(大阪府)河辺正太君 

〇ジャレ □ 

(神奈川県)大和正幸君 

〇 n インジャ—ナル 

(神奈川県)伊藤正道君 

0 DATAM 

(愛知県)光岡浩文君 

0サイトロン 


(東京都) 

〇雑君保父 

(北海道) 


秋山緑さん 


田尾貴光君 


















































J でビテオゲ—ムを 



i しむ法 


講師： C.C 


家庭ビデオゲ—ム実践講座 


讀体のことから基板 • n ントロ—ルボツクスのことまで… 
君の知 D たいことをぜ—んぶ話しちまおラ。 


筐体は必要か 
なにが問題か 


早，いもので、最初のコント 
口— ルボックスを紹介してか 
ら一年近く過ぎました。 

その間に、色々なメ I 力 I 
から様々なコント ロー ルボッ 
クス類が発売されて' 買/つ方 
としても自分に合つたものを 
選べるよ5になつて来ました。 

そこで今月から数回にわた 
つて、幾つかのコントロール 
ボックス類を実際に使つてみ 
て、その結果を報告していく 
としましよ I つ。 

その前に 
筐体について 
考えよ*つ 

さて、コントロ—ルボック 
スについて話す前に、ボック 
ス類以外のゲ—厶機、いわゆ 
る筐体(テーブルなど)や基 
板のことなどについて考えて 
みましよう。 


結論的に私自身の意見を言 
いますと、初心者(あまりゲ 
—厶機に詳しくないよ—とい 
うような人)が家でゲ—厶を 
や〇たいなと思 i つならば、テ 
—ブルなどのいわゆる筐体を 
買うよりも、コントロールボ 
ックス類を買った方が良いの 
ではないかと思っているもの 
です。 

その理由について書いてい 
きますので、これから筐体で 
も買おうかなと思っている人 
はぜひ読んでぼしいですね。 

1所か問題だ 

筐体を買った場合まず問題 
になるのは、置く場所だと思 
います。 

家がすごく広くて、自分で 
2部屋以上も使つているとか、 
家の中で使われていない所が 


ある、なんてい I つ場合にはな 
にも問題はありません。でも、 
今の日本の住宅事情を考えた 
場合、その様な人よりも狭い 
部屋を有効に使 I つ事に苦心し 
ている人の方がはるかに多い 
はずです。 

そんな状況の中で、けつこ 
5重量があつて、動かしにく 
い筐体を入れた時の事を考え 
てみて下さい。これは小型の 
アツプライトでも同じです。 


取るスぺースはテ—ブルより 
小さくても、一定の場所が固 
定されるとい/つことには変わ 
りありません。 

もちろん、部屋が狭くなろ 
うが、多少じやまになろうが 
本物がいいとい一つ人もいるで 
しよ I つ。 

そうした人達は、最低次に 
上げる知識、と言5とちよつ 
と大げさになりますが、知つ 
ていた方が良いと思います。 


筐体についての知識 

さて、最低限筐体について 
知つていること、というより 
基本的な電気工作(男性なら 
中学の技術でやった様なこと) 
の知識とい5様なものは次に 
上げるものがあります。 

$田付けが出来る 

スイッチ類、コネクタ—な 
どに半田付けを使つているも 
のは数多くあります。 

これらが故障した場合、ま 
たちよつとした改造が必要な 
場合など' 半田付けが出来な 
いと話になりません。これは 
コントロールボックス類を買 
お-つとい5人にも必要な技術 
です。基本の基本といった所 
でしよ I つか。 

②端子表からケ—ブルを作 
れる 

筐体と基板を継ぐケ—プル 
を八—ネスと呼びますが、こ 
れも自分で作れないとタメで 
す。 

最近は基板の方で JAMM 


A 規格とい I っ統一規格を多く 
使っているので、1つあれば 
□ K です。ただし、少し古い 
ゲ—厶がやりたい場合などは 
自作しなければなりません。 
基板に八—ネスが付いて来て 
も筐体側がメ—カーによって 
違いますから、そちらも自分 
で改造出来ないとゲー厶を動 
かす事は出来ないのです。 

八—ネスを作る時に必要な 
コネクタ—類も自分で購入し 
なければなりません。それら 
を手に入れられる所も知って 
いること。という訳で、思っ 
たより手間がかかります。 

②簡単な修理が出来る 
修理というと大げさに聞こ 
えますが、ボタンやスイツチ 
類の交換、線の継ぎ直し、ヒ 
ユ—ズが切れた時の対応など 
ある程度は自分で直せないと 
困ります。 

また、画面の調整や、画面 
を縦や横にするやり方も知っ 
ていなければなりません。 

④危険である 

筐体とい5ものはそれ自体 
の中にテレビ(モニタ—)が 
組み込まれています。家のテ 
レビの裏を見て下さい。危険 
ですから技術者以外は開けな 
いで下さい、という様な事が 
書いてあるでしよ一つ。筐体は 
フタを開けた時点で、モニタ 
I に使われている高圧の危険 
な場所がむき出しになり、テ 
レビの裏を開けた時と同じ状 
態になります。 

取り扱いを知らずにへ夕に 
いじると感電したり、命にか 
かわる様なケガをする恐れが 











図 1 エッジコネクター表 

56 P エッジコネクタ （ 3. 96 mm ピッチ） 


ハンダ面 

端子番号 

部 品 面 

G N D 

A 

i 

GND 

G N D 

B 

2 

GND 

+ 5 V 

C 

3 

+ 5 V 

+ 5 V 

D 

4 

+ 5 V 


E 

5 


+ 12 V 

F 

6 

+ 12 V 

誤挿入防止キー 

H 

7 

誤挿入防止キー 

コインカウンター2 

J 

8 

コインカウンター1 


K 

9 

コインロックアウト 1 

スピーカ（一） 

L 

10 

スピーカ （ +〉 

ォーディォ （ GND ) 

M 

11 

才ーディオ （ + ) 

ビデオ GREEN 

N 

12 

ビデオ RED 

ビデオ SYNC 

P 

13 

ビデオ BLUE 

サービス スイッチ 

R 

14 

ビデオ GND 


S 

15 

テスト スイッチ 

コインスイッチ 2 

T 

16 

コインスイッチ 1 

スタートスイッチ 2 

U 

17 

スタートスイッチ 1 

£P コント ロー ル 1 UP 

V 

18 

1P コントロール 1 UP 

2P コントロール 2 DOWN 

W 

19 

IP コントロール2 DOWN 

2 P コントロール3 LEFT 

X 

20 

IP コントロー ル3 LEFT 

2 P コント〇—ル4 RIGHT 

Y 

21 

IP コントロール 4 RIGHT 

2 P コントロー ル 5 PUSH1 

Z 

22 

IP コントロー ル 5 PUSH1 

2 P コントロー ル 6 PUSH2 

a 

23 

1 P コントロー ル 6 PUSH2 


b 

24 



c 

25 



d 

26 


G N D 

e 

27 

G N D 

G N D 

f 

28 

G N D 


れば、ずつと後にならないと 
出回らないものもあります。 
値段の事も考えると、発売後 
1年ぐらいは待った方が良い 
でしよう。 

さて、その値段の事ですが、 
これも人気などで様々で、こ 
れといつた決まりはありませ 
ん。いきなり半値以下になっ 
たり、ほとんど新品と変わら 
ない値で出ているなんてい I つ 
事もあります。 

この様に、値段に関しては 
変動が大キ」く、なかなか判断 
が難しいのです。自分で業者 
から資料を集めたり、本誌の 
広告やコインジャ—ナルなど 
の専門誌で調べるなどするし 
かありません。 

コントロールボックス類を 
買|つつもりで、しかもその業 
者が基板を扱っているようで 
したら、そこから買一つのもい 
いでしよ I つ。後でお話しする 
八—ネスなどの問題を心配し 
なくてもすむからです。 

基板を買ラ事になつて注意 
する事は、図1、図2の様な 
コネクタ— (基板の端子)表、 
デイプスイッチ表が付いてい 


るか、八—ネスは付いて来る 
のかなどを確認する事です。 

また、故障した場合、修理 
がそこで出来るのかといった 
様な事や保証についても聞い 
てみるべ$でしよう。 

決して安い買い物ではない 
ので、調べに調べて十分納得 
した上で買う様にしましよう。 
後で問題が出た時、どうした 
らいいのか解からないとい3 
様な事は避けるべキ J です。 

© 基板を動かす 

基板を動かす=ゲームをす 
る。このために必要なのが基 
板と筐体を継ぐケーブル、い 
わゆる八—ネスとい5やつで、 
これを自作出来るなら、どん 
なゲームも動かせます。ただ 
し' 先にも言った基板のコネ 
クタ—表と、筐体(ボックス類 
も含む)側の端子表がなければ 
作るのは無理です。 

表さえあれば、あとは部品 
と半田付けの技術があれば簡 
単に作れます。いや、それで 
も作れないといラ人は、業者 
とか知人に作つてもらうしか 
ありません。 

ボックス類なら、その製品 


を扱っている業者にたのめば 
すぐに作ってくれますし、製 
作用の部品も売っている場合 
が多いので、まず心配はあり 
ません。 

心配なのは筐体がテーブル 
などの場合です。この場合、 
筐体側に合った八—ネスが基 
板について来るとは限らない 
ので、自作しなければならな 
いとい-つことです。 

それでも、最近は。<"" 
A という規格で基板のコネク 
夕—を統|しようとしている 
ので、比較的新しいゲー厶な 
らば八—ネスは一つあれば十 
分でしよ-つ。 

ともあれ、八—ネスは基板 
を動かすためには絶対に必要 
なものなので、自作出来るよ 
うになってほしいと思います。 

③取り扱いの注意 n 

注意と言ってもあまりない 
のですが、一番気を付けなけ 
ればならないのは静電気です。 

これが基板内の LSI など 
に放電すると、すぐに回路が 
壊れてしまいます。出来るだ 
け通電部や— C などの足にさ 
わるのはさけるべきです。 


また、使わない時は静電気 
を防ぐ黒い袋に、基板を入れ 
ておくなどしましよう。 

動かす時ち通電部が金属製 
のものに触れていないか、な 
ど注意しないと、基板が壊れ 
る事になります。 

雲も 

楽しむつもりで 

以上、ざっとですが、筐体、 
，基板について話してみました。 
もっと知りたいとか、解らな 
い事があるならば、質問をお 
寄せください。ただし、最終 
的には自分で調べ、自分で理 
解しなければなりません。冷 
たい言い方かもいれませんが、 
そのぐらいの気合がなければ、 
後で自分が困ります。 

本当に自分が好さなものな 
ら、苦労が山ほどあっても手 
に入れるはずです。 

さて、次はコントロ—ルボ 
ックスとしてはめずらしい、 
操作部(ジョイスティックな 
ど)と本体(電源)を分けた 
タイプ、シグマ電子の0 — 
7を紹介します。 


十分にあるのです。 

これは大げさな話ではなく、 
常に頭に入れておかなくては 
ならない事です。 

今まで言って来た事につい 
て、ここでは詳しく説明しまへ 
せんが、最低限このぐらいは 
知っていないと困る事のほん 
の I 部です。 

もちろん、これらの事につ 
いて、私より詳しい人は多数 
いるでしようし、今は知らな 
くてもすぐに解かる様になる 
自信があるとか、友人に詳し 
い人がいるという様な場合に 
はまったく問題はありません。 
むしろ筐体を買う事を勧めた 
いくらいです。もしそ I つした 
場合買-つ時に注意しなければ 
ならない事があります。 


M 品だとい|つこと 


まず、一般プレイヤ—達の 
手に入る筐体というものは、 
全部中古品だとい~つ事を忘れ 
ないで下さい。 

別に中古だからど一つなんだ、 
動けばいいじやないかと思5 
人もいるでしよう。 

しかし、それまでの使われ 


方や、売る方のメンテナンス 
の状態にょってはすぐに故障 
したり、ひどい場合だと新し 
いものを買った方が安くなる 
様な事になってしまいます。 

保証書が付いているという 
話は聴きませんし、十分調べ 
て信用出来る業者から買-つし 
かないのですが、悲しいこと 
に売ったら後は知らん顔とい 
一っ様な話は良く聞くのです。 

信用出来る業者から買った 
場合でも、_分で修理ができ 
ない様な問題が起こった場合、 
そこまで筐体を送って直して 
もらわなくてはならず、送料 
だけでもパカになりません。 

しかも有料(保証がないな 
ら)なので、修理になればま 
た高いお金を出さなくてはな 
らなくなり、安く買ったつも 
りが高いものについてしまい 
ます。 

簡単に筐体について書いて 
キ j ましたが、あなたの判断は 
いかがでしょ-つか。 

人それぞれの好みがありま 
すから一概には言えませんが、 
買 - つならば、これまで私が説 
明してきたことをよく飲み込 
んで購入してください。 


ゲ—ム^0^るなら 

まずでは 


ゲー厶基板を 

動かすには？ 


さて基板についての話です 

が、名称、外観などは前にも 

やりましたので、実際に入手 

する方法や、動かすためにも 

必要な技術(これは筐体の方 

でも言った事でもありますが) 

取扱い方などについて話を進 

めていくとしましよう。 

① 基板を入手セヨ== 

基板を買|つ方法は幾つかあ 


りますが、やはり信用出来る 

中古基板業者から買-つのが I 

番安全でしょう。 

一般プレイヤ—が、そ-つい 

つた業者から入手出来る基板 

は基本的に中古品のみで、新 

製品はまず買えません。 

今新しいゲ—厶が出たとし 

て、それが中古市場に出るの 

は早くて2力月ぐらい後です 

が、これは目安ぐらいに思つ 

て下さい。 

ゲ—厶の人気やインカムに 

よってそれより早いものもあ 
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図 g ディップスイッチ表 


ゲーム基板調整法 

音声ボリューム 

m . 



[_OFF 
i ON 



•営業時間 : AMI 0:00 ► PMB : 00 
日•祭日もやってます// 

日 • 祭日はイキナリ休む場合があり、 
ますので、ご来店の方は必ず TEL 
してから来てね。 / 


商品ご希望の方は、電話でソフトの値段を確認 
してから現金書留で代金をお送り下さい。商品 
は代金到着後スグ発送致します。 

參ゲー厶ソフトの価格表をご希望の方は 、 Durd _ rro 
切手2枚同封のうえテクナ-卜 GM 係までお t 556 大阪市浪速区日本橋げ20コア日本橋 

送り下さい。 TE し 06-643-7641 


チ 


(例)サイドアー厶…20,000円•黄金の城…25,000円•ゼビウス…】0,000円•リアルマージャン…〗0,000円•恋のホットロッウ… 25 ,_円. 
源平討魔伝…50,000円•ダブルドラゴン…60,000円•サラマンダ…50,000円.1943…45,000円.ドルアーガの塔…15.000円 etc … 


1 全品完動品、説明書付、保証付 r す。ゲーム機本体の販売もしております。 


A タイプ：家庭用テレビのビデオ入力端子かアンテナに接続 
するだけでプレイできます。¥34,000 
日タイプ：パソコンテレビの闩 G 日入力に接続してプレイし 
ます。アナログ RG 巳、200ラインマルチスキャン 
なら01<。¥28,000 
C タイプ： A + 日の機 
i 能で¥37,000 

I 自作キットはそれぞれ 
㈱ キヨーワインターナシヨナル社製です ¥ 5,000引きです。 


まノノ T ロク HUB 、 ど叩- 


b コントローノレ BOX が 
新しくな りましたガ 

1) ステレオ出力、2スピーカー、 
ヘッドホン端子も付きました 

2) さらに高画質になりました 
(ビデオ/ RF 出力用） 

3) 旧タイプをお持ちの方も実費に 
て新タイプに改造いたします 

くわしくはテクナートまでお問合せください 



タテ画面、ヨコ画面 OK 
大画面20インチモニタ 
—、闩0巳21户丨1\1端子 
付 ¥55.000 

(モニターのみです） 



ゲ_ムに金縛りが 

■■ HB 業務用ビデオゲームのソフトが手に入るガ_ 

ゲー厶センターで使つているゲームがあなたの部屋でプレイできます//大型機種(アウトラン•スペース八リア等)を除くゲーム^^すべて QK 。 
当社のテレビキットとゲー厶ソフトを組み合わせれば、あなたの部屋がゲームセンターに変身// 

ゲー厶ソフトは¥10,000のものから、最新ソフト¥168,000まで各種取り揃えております。 



20インチモニター 


ントロール BOX 


シグマ鼋子製コント 
口—ルボツクス 

新開発— C モジュ—ル 

を解剖する 


〇 

赛 


ビデオ出力の強い味方 

1 C モジュ—ル 


まず写真①〜 © を見てくだ 

さい。これか 0 — 7 の本体で 

す。 

基板を動かすために必要な 

電源と、基板からの信号をビ 

テオ出力と才—デイオ出力に 


変換する装置が、この中にお 

さまつています。 

ビデオ出力に変換という事 

からも分かる様に、 AVI 7 

も家庭用のテレビをモニタ— 

として使用します。今の家庭 


ゲ—厶機本体 
















































































































































































写真⑤。専用力ードコネクタ 
一。逆差し防止の切り込みは 
左から3番目。それぞれのラ 
インに名前が見える。 



写真④。これが新開発の 1 C モジ 
ユール。後ろのカセツトと<ら 
ベてもその小ささがわかる。 



J 、:.'ぺ 

:穩 


SIGMA 

VIDEO GAME SYSTEM 


話が少しズレましたが、再 
び 017 本体の機能につい 
て進めるとしましよう。 

さて、実際にゲ—厶をする 
(ゲ—ム基板を動かす)時に 
最大の問題となるのが、筐体 


についての所でも書いた、基 
板とボックスをつなげる線、 
八—ネスです。 

AV —7 でも、他のボック 
ス類と同じく、本体側にコネ 
クターを取り付け、基板から 
の線をカードコネクタ— (小 
さな基板•写真⑮)に半田付 
けして、それを差し込む様な 
作りになっています。 

本体正面の下側にある横長 
のコネクタ I がそれです。 36 
P の物を使っていて、他のボ 
ツクスと同じ様に見えますが、 

電源や コン ト ロ— ルの線をそ 

れぞれにまとめたり、 カー ド 
コネクタ—をよく見ると解り 



写真②。左側面。一番上が. 

パワ—ス V ツチ、その下が 

G 7 をつなげるコネクター 

の 1 P 、 その下が 2 P のも 

の。 I 番下はヘッドホン端 

子を自作で付ける時の穴。 



人の事を考えた作りですね。 

この様に、ビデオ出力のも 
のとしては、かなり良く出来 
ているコントロ—ルボックス 
です。 

ビデオ出力の利点としては 
まず音です。テレビのスピ I 
力—を使-つわけですから、音 
量もテレビのボリユー厶を使 
つて調節できますし、最近よ 
く見る、音の機能を重視した 
テレビ(両側にスピ—力—、 
サラウンド etc .) などを使 
- つなら、かなりの迫力のサウ 
ンドが期待できます。 

また、当然の事ながら、ビ 
デオ出力ならばビデオに直接 
つなげる訳で、自分のプレイ 
や、ゲー厶の名場面、エンデ 
ィングなどといつたものが簡 
単に録画できますから、自分 
だけのゲ—厶ライブラリーを 
作りたいという様な人にはも 
つてこいです。 

それでも画像の鮮明さを第 
|とするならば、 RG 巳出力 
で、 RG 巳対応のテレビにつ 
なげるしかないでしよ一つ。 

そういった人達のために、 

017 と同じシステム、本 


体(電源部)とコンパネ(コ 
ントロールパネル•ジョィス 
ティックなどが付いている所) 
を完全に分けてあるもので(こ 
れについてはまた後で)、 RG 
巳2111対応の闩3巳|7が発 
売されています。 

前のボックス紹介の時にも 
書きましたが、闩0〇巳21〇^対 
応のテレビは、ゲ—厶センタ 
—で I 般に使われているモニ 
夕— よりも 解像度が高いので、 
非常に鮮明な画像が出ます。 

RG 巳対応のテレビを持っ 
ているなら、それを使った方 
が良いと思いますが、ゲー厶 
をやるためだけに RG 巳付き 
のテレビを買-つとい-つのも考 
えものです。安いものではあ 
りませんし、そんな事をする 
なら筐体でも買った方がマシ 
とい|つ事になりかねません。 

(扱えればの話ですが…) 

そんなにお金をかけずに楽 
しむという事もコントロ—ル 
ボックス類の利点なのですか 
ら、それらを考えた上で、ど 
ういったシステムが自分に合 
5のか、でキ J れば実物を見て 
確かめてほしいですね。 


ますが、それぞれの半田付け 
のラインにつなげるべき線の 
名前が書いてあったりします。 
逆に差し込むのを防止するた- 
めに、 カー ドに切れ込みを入 
れ、本体のコネクタ—にピン 
を入れるなどの、実際に使う 
人の事を考えた工夫が取り入 
れられてもいます。 

八—ネス自体は、私として 
は自作ぐらいはぜひしてほし 
いと思-つのですが、ど|つして 
も自分でできない場合には、 
有料で基板に合った物を製作 
してくれます。もちろん基板 
の販売もしていますから、基 
板を買|つ時に注文すれば間違 
いないでしよう。 

さらに、今まで他のボック 


ス類を使っていて、今度 A V 
—7 に変えよ I つなどという場 
合には、そのメ I 力 I の並び 
を AV —7 に変換する物が丨 
つあれば、今までの基板がそ 

のまま 017 で使える様に 

なります。その交換コネクタ 
I も特注で、シグマで製作し 
てくれるそ I つです。 

自作用に部品も販売してい 
ますから、八—ネスなど自作 
する人にとつても部品を集め 
る手間がかからず便利です。 

何度も言っていますが、半 
田付けの技術と、ちよとした 
知識で簡単に作れる八—ネス 
ですから、自作にチヤレンジ 
してほしいと思います〇- 


n ン。八ネはどこに? 


今までの AVI 7 の説明や 
写真を見る限り、なにかが足 
りないと思った人もいるでし 

よ I つ0 

そう、見なれたジョイステ 


ィツクやボタン、いわゆるコ 
ンパネと言われるものがない 
のです。前にも少し書いてあ 

りますが、ここが 017 (R 

G 巳— 7) 独自のシステムで、 


I 問題の八 i スは? 


用のテレビにはビテオ入力と 
才—ディオ入力の端子がぼと 
んど付いていますから、それ 
を利用してゲーム画面を出す 
訳です。 

画面の映り方は、さすがに 
RGB 21 ピン付きのテレビに 
RG 巳を直接入力させたもの 
にはかないませんが、ビデオ 
入力の物としては、今までの 
物より一段上の鮮明な画像が 
出る様になつています。 

その訳はシグマ独自の新開 


017の中にこのパッケ I 
ジが組み込まれています。 

この 1 C モジユールは、今 
までの変換装置より性能をア 
ップさせて、しかもパ ッケー 
ジ化する事によって、小型で 
取り扱いやすくなり、0 — 
7 本体を よりコン パクトな物 
にする事に成功しています。 
また、ビデオ出力の画像とい 
|つのは、正常に画像を出す時 
に、カラ—や RG 巳の各色の 
調整が必要なのですが、これ 


発、 1 C モジュールにありま らの調整ボリュ—厶が本体前 


す。写真④がその実物です。 

この小さなパツケ—ジの中 
に、基板の RG 巳出力をビデ 
才、オーデイオ出力に変える 
ために必要な物が入っていて、 


の n 〇 
つのす 
4長で 
の横所 
上のる 
。下げ 
面、な 
正用つ 
体整を 
本調ス 
7像ネ 
I 画一 
V がハ 
A 乙が 


©o€ 

真' J ク 

写ポネ 



面にあるとい-つのもやりやす 
くて、親切な設計だと思いま 
す。 

今までのものでは、調整ボ 
リユ—厶が本体内部にあるも 
のが多く、基板によって多少 
のズレが生じた場合、いちい 
ち本体を開けて調整しなけれ 
ばならず、けっこラ手間がか 
かりました。 

外側から簡単に調整で$れ 
ば、いつでもベストな画像で 
プレイでキ J ます。実際に使|つ 


デ I だ 
ビタ用 

がク整。 

側ネ調る 

左 n 圧い 
の力電て 
上出のれ 
。の源さ 
面 K 電整 
側ィは ii ' 
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これでキミも AM 業界人だ/ 


今 - 2 


,，貪一妙''.: 





ゲ_ムフウ访間て噂され3幻访雑誌 
——^‘コイムジヤーナル”。今、我々め前に 
遂に衿访正体％現わした 

® 基板•筐体が欲しいキミは 

(「中古機情報」でお買得機をみつけよう） 

® 新製品やインカム情報が知り 
だいキミは 

，「ニューマシンインフォメーション j 「 ロケーショ 

、ン別業況」を読もう d 

☆欲しい人は、柵1200円 
現金書留で出してね/ 


株式会社コインシャーナノレ 

〒530大阪市北区兎我野町 9-23 聚楽ビル503 TEL 06(315)7739 FAX 06 C 315)8075 



叙ザ吻 秦ポ ぐ， 

;マ: f ハ故 M V 、うと J ス、::>7ムて 


薇駿 







スピ—ドの調節や左右のボタ 
ンの反転などが新しく追加さ 
れ、あらゆるゲ—厶に対応で 
きる様になっています。 

また GI 7 は、別売りのケ 
I プルを変える事によって家 
庭用ゲ—厶機、ファミコンや 
PC エンジンにつなげる事が 
でき、1台で二役も三役もこ 
なします。写真⑦が G — 7用_ 
のケ—ブルです。 

コンパネ部がこの様に独立 
しているので、普通の操作系、 
レバ—とボタンではないもの 
などでも、コンパネが簡単に 
変えられるので、すぐに対応 
できます。図2はすでに発売、 
.又は発売予定の、それらコン 
パネです。 

麻雀ゲ—厶などもゲ—厶セ 
ンタ—と同じコンパネででき 
ますから、やりやすさが違い 
ますよ。 

2 P 同時のゲ—厶では 、 G 
— 7 を CU 台つなげる事によっ 
てプレイでキ J ます。 

友達同士で GI 7 を持って 
いるなんてい I っ場合は、持ち 
寄ってプレイするとい I っ事も 
できる訳です。 

0— 7 、 G — 7 共に保証 
書が付いて、アフターサービ 

スもしつかりしていますから、 

買った後で問題が起こっても 

あわてずにすみます。そ I つし 

た意味でも、シグマは信用で 

きるメ ^力—ですし、今まで 

の実績から考えても、安心し 

て買ってもらえる業者だと思 

います。 

AV —7、 RG 巳—7共に 

コントロ—ルポックスとして 

は上位に位置するものだと言 

っていいでしよう。 

•シグマ電子 

〒 673105 兵庫県三木市志染 

町広野5 丁目?93 

Q 07948 (4) 0476 


本体とコンパネ部を各自独立 
させ、ケ—ブルでつなぐ事に 
よって^^つのシステムになる 
様になっているのです。図3。 

♦一応コンパネ ( GI 7 夕— 
ボ)は別売りとなっています 
が、 AV —7 と GI 7 を合計 
した価格で、他のボックス類 
と同じぐらいですから割高と 
いう訳ではありません。 

逆に、コンパネ部を自作で 
さるとか、そこまでいかなく 
ても、今持っているジョィス 

ティックと017をつなぐ 

ケ—プルを自作できるならば、 
本体だけ買えばよいのです。 
つまり安上がりになります。 

AVI 7 と GI 7 をつなげ 
るケープルは、 AVI 7 本体 


に付いてきますから、手持ち 
のジョイステイックとつなげ 
るなら、このケーブルを改造 
に使えます。 

それでは017の純正コ 
ンパネ G —7 夕—ボについて 
見てみましょう。 

写真⑮が GI 7 です。シグ 
マから以前発売していたジョ 
イステイック、プロステイッ 
クをグレ—ドアップした感じ 
のコンパネで、操作性の良さ 
もそのままです。 

ビデオゲ—厶対応という事 
で、ボタンも3つになり、そ 
の分 I 回り大きくなって、安 
定感や手のポジションも良< 
なりました。 

機能的にも充実して、連射 
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クッキ U と鮮やかな色彩 



大型マージャン用パネル 型番 MST — 7 



2人用パネル 




¥9,800(350 x 200 mm ) 



自作用パネル 



型番 TWS —7近日発売 型番 FRE —7近日発売 

全て AV —7, RGB —7に差し込むだけで OK (接続用コード付） 


RG 巳専用ビデオゲームシステム 

* こ注文の時15ピン用か21ピン用か指定して下さい。 

型番闩 GB —7 ¥17,000 



超小型 (120 xl 90 xl 00_) 


赤調整 VR - 


色調整 VR 


青調整 VR 


型番 AV —7 ¥20,000 

(テレビ接続用コード& G - 7接続用コード付） 


(注意） AV -7 だけでは使用できません。別に G -7 TURBCX ゲーム基板、 
ゲーム基板と AV -7 をつなぐハーネス （ AV -7 のソケットの配線は SAM 
規格)が必要です。 



* 別売りのコードを差し戏えるだけで PC エンジン • マー 
ク m & マスターシステム•パソコン • f コン • ビデオゲ 
ームと殆んビのコンピューターに使⑴できます 
〆 令て m 務 hi パーツを使 m していますので操作性.耐久性 
ヒもバツグンです 

* 违射スピードを违 M 的に赍える货ができます，乂卜 IT ガ 
一ひ、アの kfcM 路付 

* 违射の ON/O F F &トリガー S W を押さなくても連射 
するロック M 路付 

* 金厲ケースな6ではの瑣 M 感ヒ安定感があります 
* パソコン対応機糯名… X 68 000 • MSX 1,2 • PC 6601 
等アタリ ftfil コネクタであれば使用できます （Xi • PC 

88、98シリーズには対応していません) 


•AV 7をテレビのオーディオヒビデオ端 f に接躱する 
だけですから簡爭です。 

• ，社新開発 M 路により ビデオ 出力とは おもえない 鮮や 

かでクリアな色がでます。 

• 色調整はカラー \ R たけで簡中にあいます（こだわる 
方に G 、 B の調整が W ります ) Q 
•テレビのスビーカーから行が出ますので音の大きさを 
テレビの\ R で簡堺に変えられます。 

•ウォークマンのヘッドホーン（付属ではありませんユ 
ーザーで平備）が使える出力があります。 

• 本体は小增 （、 J * 法 120 X 19() X 100 咖）です 0 でビこにで 
も置けます。 

• 別必0の G 7 TI RBO ヒ接統しますので連射は勿論、 
連射阏定も出来ます 


シグマ電子 

TEL . 07948(4)0476 



















































(神奈川県) 奥成洋輔 
グラディウス© 

(埼玉県) 林隆能 

ナムコ堤供スプラツタ—八ウ 
スポスタ— 

(群馬県) 志村雄吉 
(静岡県) 石橋大輔 

ナムコ堤供未来忍者ポスタ 


(岩手県) 蜂谷知昭 
(栃木県) 菅野義之 
(埼玉県) 斉藤秀之 

ナムコ堤供スプラッター八 
ウスポップ 

(岩手県) 斉藤雄介 
(愛知県) 山下峰司 

⑱生写真 

(岩手県) エ藤明人 
(埼玉県) 前田清 
(//) 池田真久 
(//) 菅井啓介 
(千葉県) 藤田淳 I 
(//) 尾高大樹 
(愛知県) 高林透 
(富山県) 河村千春 
(熊本県) 友田浩樹 
(鹿児島県) 土井栄理 

米子アミユ—ズビデオ提供 
テ—ブルピリヤ—ド 

(東京都) 成島忠幸 
(//) 森田賢司 
(鳥取県) 林原厚文 

サイトロン提供オリジナル 
ジャンパ| 

(青森県) 田中亨 
(千葉県) 古川直樹 
(福井県) 111田村忠弘 
(岐阜県) 安田吉孝 
(大阪府) 上田壮志 

ポニ—キャニオン提供未来 
忍者ビデオ 

(東京都) 秋山緑 
(香川県) 金崎英樹 


デ—タイ—スト提供ロボコツ 
プポスタ I 


小野寺慎 
小室義男 
関口浩行 
野本智亜樹 
戸塚吉美 
森本三樹 
斉藤岳志 















亍556大阪市浪速区日本橋5—12 — 9 
でん吉会館3階 



WMW 

スタ 


惠比須町駅出口 


TEL 06-649-7177 
FAX 06— B49 —7222 


ゲーム基板販売 

SOFTILAND 

ソフトランド 

大阪市浪速区日本橋 5-12-9 でんき会館 3 F 
S 06-649-7177 
FAX 06-649-7222 


★ナムコのシステム1用 ROM 及びゲー厶 • テーブルち販売致 
しております。（ゲー厶 • テーブルは近距離ならば別料金で 
配達致します。例、大阪市内は5千円） 

★専用電源、各種コネクター、新品/中古パネル、 EP-RO 
M 在庫多数有り！丨！。 


大腰日本橘 

「関西のゲーム • マニア指定店 J 

在庫は2000枚……すぐ有る在庫 



C あたりしだい ゲーム リスト 


1月発売 

ゲーム名 

メーカー 

操作 

ジャンル 

- 

P R 

アーム チャンプ 

ジャレコ 


腕相撲 



飛鳥&飛鳥 

タイトー 

8-2 

シューテイング 



アトミック 
ロボキッド 

UP し 

8-2 

シューテイング 



祇園花 

ニチブッ 


花札 



ゲイングランド 

セガ 

8-2 

キャラシューテイ 
ング 



スケバン 雀士 
竜子 

セガ 


麻雀 



ダイナマイト 

ダックス 

セガ 

2P 

キャラアクション 



テレフォン麻雀 

ニチブッ 

キー 
ポード 

麻雀 



麻雀学園 

フェイス 


麻雀 



麻雀鹿鳴館 

ホーム 
データ 


麻雀 



ロボコップ 

デコ 

8-2 

アクション 


史上最§金のアクシヨ 
ンゲーム。 

近日発売及び AOU シヨー出展ゲーム Hg 編 

ゲーム 名 

メーカー 

操作 

ジャンル 

発売 

P R 

ファイテイング 
ホーク 

タイトー 

8-2 

シューテイング 

※ 

戦闘アクション 
シューティング。 

ラスタン 

タイトー 

8-2 

アクション 

※ 

2 人同時プレイ可 

サーガII 

2P 

能となり新登場。 

ス ーノくー マン 

タイトー 

8-2 

アクション 

2月 

ご存知あのスーパー 
マンのゲーム。 

ターボ 

アウトラン 

セガ 

ドライブ 

ドライブ 

2 月 

アメリカ横断ドラ 
イブゲーム。※ 

クラックダウン 

セガ 


メイズアクション 
シューテイング 


※ 

バ トルアックス 

セガ 


キャラアクション 


糸 

レッスルウォー 

セガ 

8-2 

プロレス 




ラスト 
サバイバー 

セガ 

4-1 

アクション 



フエリオス 

ナムコ 

. 8-1 

シューティング 

2 月 
初旬 


ロンパーズ 

ナムコ 


キャラクター迷路 

2 月 
中旬 


ウイニング 
ラン 

ナムコ 

HSAB 

ドライブ 

2 月 
上旬 


M.I.A (MISSING 

IN ACTION) 

コナミ 

8-3 

2P 

アクション 

2 月 

8 日 


LEGEND OF 

HERO TONMA 

アイレム 

8-2 

キャラ 

シューティング 


トンマ皇帝の冒険 
記。※ 

四川省 
女子寮編 

タムテ'^ス 

8-3 

パズル 

2 月 
中旬 


ストライダー 
飛竜 

カプコン 

8-2 

アクション 

2 月 
中旬 

高得点者のプレイ 
をデモで再現。 

天地を喰らう 

カプコン 

8-3 

アクション 



ドカ ベン 

カプコン 


カード野球 


マンガ「ドカベン」 
のゲーム化。※ 

ウィ ロー 

カプコン 


アクション 


映画「ウィロー」 

のゲーム 化。※ 

フアイティング 
フアンタジー 

デコ 

8-2 

アクション 


ファイトマネーで 
武器を調達。※ 

ならず者戦闘部 
隊巳し 00DYW0 し F 

デコ 

8-3 

2P 

アクション 

2 月 
中旬 

バリバリ 撃って、 
気分爽快/ 

タイムマシーン 

デコ 


ピンポール 


『時間の旅』がテー 
マの ピンボール。 

破兆 

ジャレコ 

8-3 

アクション 


ド迫力の 痛快 ァク 

シヨン。※ 

天聖龍(セイン 
トドラゴン） 

ジャレコ 

8-1 

シューティング 

2 月 
末 

問答無用のシュー 
テイング。 

タフ*夕ーフ 

サン 電子 

8-2 

アクション 


既にアメリカの 
シヨーで 発表済。 

ベイルート 

サン 電子 

8-2 

シューティングア 
クション 


新作 

上海 II 

サン 電子 

8-2 

パズル 


昨年発売し た 上海 
のパート II。 

忍者龍剣伝 

テクモ 


アクション 

2 月 
中旬 


麻雀 フアン 
クラブ 

ビデオ 

システム 


麻雀 



目擎 

セタ 

R-2 

アクション 


殴る、蹴るのアク 
シヨンゲーム。 

U.S. 

クラシック 

セタ 

TB 

ゴルフ 


リアル画面のゴル 
フゲーム。 

スーパークラウ 
ンズゴルフ 

□ ーフー 
トロン 


ゴルフ 




•当社に電話連絡をされる方は、 
必ず都道府県名•氏名をはっ 
きり言った後に、ご用件をお 
話し下さい。 


■0 


< 


詳 

To 

ま 

お 

て 


確。 

VI 一 i 、 

•fU 肩し 
下在さ 
〇の下 
送厶て 
お I し 
枚ゲ金 
2い送 
をしで： 
手欲留すつ 
切て書まな 
円に金キ J 行 
60 L 現届も 
は E でにり 
方 T 後内取 
の、の以下 
望はそ日、 

希方。3り！ 
ごのい後取て 
を用さ着買に 
グ利下到の頭 
口ごて金板店 
夕をつ代基か 
力売な、は L 
い販行はで E 
し信を品店丁 
詳通認商当は 


ての リストを 発表します。 

さて、2月以降に発売のゲ— 

厶についてです。 

アィレムの四川省ですが、 

サラリーマン層のぅけを期待 

できます。ジャレコの天聖龍 

は' ちよつと難易度に問題が 

あるかもしれません。テクモ 

の忍者龍剣伝は、これはもう 


ダブルドラゴンの超難版。 

TONMA は' アイレムの 

自信作ですが、おめみえする 

のはまだ先になりそぅです。 

さて次号では' A OU シヨ 

丨の報告があるでしよう。お 

楽しみにね。 

(野村流紋) 



今までのこのコ|ナーは' 

なかなか新鮮な情報が届け L 

くく、不満をお持ちの方も么 

かつたと思います。 

そこでそれを少しでも解消 

するために、今月からは、命 

の月に発売されたゲ—厶の：： 

ストに加えて、現時点で判 g 

している発売予定のゲ—ム4 


89 




















































































IGNORANCE Vol 2 作， M ヘレ 
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先ち今％务务 







▼ MADPOW 君(北海道) 


ど —— もお久しぶり田口あゆみですうそ。 
おつと彼も前回に続いての採用だね。といつ 
ても今回連続採用の人ってけつこ—多いんだ 
よね。さて今回の彼であるが、普段のウラ/// 
をここぞとばかりにはらしてるよ—です。若 
えな…(笑) 


►ちよつばあ卍君(東京都) 

•ど I も初めまして松本伊代です - つそ。な 

どとシケたギャグではじまりました第2回ゲ 

I センおわらえ読者様バ—ジヨン、今回も前 

回と同じく妙に味のありやがるチヨツバ—マ 

ン君にしよつばなをかざつてもらいました。 












































































































麻雀权涫 i 己份て，わて、 


糸1櫟奐=吾 




SELPE £ ^ 


劣サーチレー r — 

"M さ ^ う *^ T^IJ 



朽记^小々っなんゼ^ぅ 



,?つむな'(ば'^^/,つ 


ツ艺⑺リ 



筍の t — シ玄し乙 
fer lfs んだ——っ 



&设お靳ザつシ t 
r ' う eK て U 3 ⑦吖 A 
ざ，くホ1た。 



◄山三君(大阪府) 

•ところで今回の私の文章の中で、時々乱暴 
な言葉が使われていたりしますが、これは本 
人が受験で気がたつているためと思われます 
ので、ひとつカンベンしてくれよなあオイあ 
I くそてめ—らみんなパ—カバーカ(つづく) 


►山三君(大阪府) 

•八口——お元気?キヤ□ライン洋子です 

うそなつかしィ-/八—フだぜ-ど—で 

もいい?ゴメン。さてこれから1ベ—ジ半に 
わたって当コ—ナ I 最多投稿数を誇る大阪の 
山三君を大特集してみたいと思います。題し 
て「山三君大特集」/そのまんまじやね—か 
つてばも5ん//:矢礼。 


►山三君(大阪府) 


•(つづき)受験なんてとつとと終わらせて映 

画観て I よ I ちくしょ_。「ゼイリブ」も「モ 

ンキ—シャイン」も「ダイ•八—ド」も「カミン 

グトゥアメリカ」も「チャイニ—ズゴース 

トスト—リ IJ も「ストリ—トオブ(つづく) 



I なヒなヒ？ 



▼山三君(大阪府) 

•( つづき)クロコダイル」もあれもこれも終 
わつちまうよ —— (涙)ゥキ —— オレと同じ大 
学受けるやつあ皆落ちろおおおひひひひあ一 
すつきり。仕事仕事—つと。さてこの作品で 
すがあ(笑)。ま—問題はいつたいどれぐらい 
の人がゲ—厶の「子連れ狼」を知っているか、 
とゆ一事でしよ-つ。知つてる? 


サ^/つなご乙も 
务リ？ j ごごる勹？- 

















































































































灰、みリて其し_ 茸舜交嗜燊田 



-紗人-温 r 益二％ 






◄山三君(大阪府) 

•とゆ—訳で「山三君大特集」でした。え— 
ところで正直いつて現在このコ—ナ I への投 
稿が(早くも)質量共にかなり苦しいです。確 
かに八ガキでの投稿に比べると面倒かもしれ 
ませんが、その分大きく載るし、，担当が私で 
すからも—好き勝手できます)いい例が矢本 
広君ですね。)。面白い人は今回の山三君のよ 
J に大々的に取り上げてくので' 自分に自信 
のある人はチヤレンジしてみて下さい。ま— 
さもな$やこの n — ナ—が無くなるだけです 
が。 


►山三君(大阪府) 

•5 ん5ん。これなんかだと、「おいおい民 
間車爆破すんなよ運転してんのダレだよなあ 
俺かえへへ」などと思うところまでは誰でも 
いく訳で、それを漫画にした時どれだけ面白 
く表現で$るかが、その人の才覚の問われる 
所でしよ i つ。彼の場合、5まいです。 


◄ほつベとお尻の肉がも0とぼしい POE (千葉県) 


•ど I も早くポクの顔皆覚えてね^こと新 
天皇です5そ。そ—いえば名前も覚えにくい 
んだよな—この人。やばいか?やめとこ。 

オイオイ誰だあェ/ニリーのお尻でならノ| 
ミソこねられてもい—や何て思つてる奴は// 
俺だよ//:うそ。(でもル—シ—ならい—や(笑)) 


►革命交 S 楽団(千葉県) 


•ど —— もへ—イジャツク倍率ドン//:の大橋 

巨泉です-つそ。などとシケたギャグを復活さ 

せつつこの人も又々連続掲載組ですね。何や 

ら前回の時は名前の誤植があつたそ—でスイ 

マセン。最後のコマで思いきり気分が失せて 

しまつた自機の心情が伝わつてくるよ—です。 







































































►ダルセ— 11 ョ矢本(東京都) 

•ど I も私クボンへ—卜ことおサルバド— 

ル•ダリです-つかっき-5そ。死者を冒瀆 

してはいか-んとかいって大勢いるであろ 

一つ話が見えない読者を置4 tJ 去りにしつつ話を 
進めますと、1っ一む矢本君は相変わらずでヨ 
ィ。印刷大丈夫が—? 

それにしても . 似てるかあ?? 



▼殺君 BLUE (石川県) 

大馬鹿者。 


• ——載せるオイラ(死語)もしよせん'八力。 
アイランドだったら確実没だぜ(笑)/ 


// 

索 

斗 





J 4* 3 



#は^対 US く：^ な.^ 411 


►安全維(福岡県) 


•や I や—てめ-ら我が前にひれ伏せい// , : 

俺様は石井ぜんじ様だぞコラうそ。やはりシ 

スギャグはい I ですクセになりそ一。とゆ一 

事でトリはこの人に飾つてもらいましよ一。 

何だかんだい—つつも金の方を選んじやつ 

.てるトコロにヒトの哀しさといつたものを感 

じてしまいます。深いね。ほんとかよ。来月 

は受験の為私お休みだけど投稿よろしくパ— 
VO 



^,6共^作^^_^含营 

00: r.^irAhHil 策 ^ H 上の^上 

蒸 vr/\c- to 




































































































新製品 


動、 e 楽しみ hi 君はヘッドホン rw 


■ 



§§ 


HP 


•アクセスが自信を持ってお勧め出去る Multi Type コントロール•パネル# 


. 


❶ ACCESS-TWIN 

■7 X 23 X 42( cm ) 

■2 レバー * B ボタン。 

■ビデオ端子付対応。 

■アナログ RGB 端子対応。 

■ヘッドホン装着可0 

■その他の装置については仕様書をと〇ぞ 0 
■色は黒、白/茶 ツー トン カラーの 2タイ 
プあ！3ます。 


© TVG-P 40 X 40 X 45( cm ) 

ご家庭でビデオゲームを楽しんで 
頂くためにシステムを晒略化、か 
さばるテーブルはい D ません0 

© ZERO-ONE 

16.5 x 26( cm ) 

❹ PCB 

多数在靡あります。 

©テーブルゲーム機 

14インチ、 1 B インチ 


•詳しい資料は60円切手を2枚同封して下記までご請求下さい。 



g 人でやれば 



面白さ百倍/てもんたこ 


アクセス 


隨 鰓器 i 離 













八イテクセガ青森 


青森県育森市新町1 一8—10 3(0177)34 —3737 



GAME 

H 1 -C 0 R E 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

パワ — KU フト 
(D コース） 

6，50〃00 

自己新(八戸） 

MSP - P 0 N 

ノ——マノレ 

5,703,252 

2 

イングランド 

29,498,015 

うら グーグー 島 
あたたち// 

ノーマル •クリアじ C み 
ろったな一./ 

3 

ハードノ 、。ン チャー 

11,800,350 

E - SWAT，S 

ATT ® 

ノーマル • クリア 
グ ロッキー 4 

4 

チェイス H . Q . 

11,016,000 

再び入院中 
AMI チヤ 

首がまわク 
リア 

5 

スプラッターハウス 

626,800 

マット'© 

ノーマノレ • 3 人 
クリア 

6 

イメージファイト 

768,000 

E - SAT ’ S はまったじや 
ご/© 

ノーマル • 3 機 

2 周 4 面 

7 

ダイナマイトダックス 

771,140 

「いこか 〜 J 

( D たん(你 

ノ ーマル • 3 人 
4 面ではまった 

8 

テトリス（ノーマル） 

141,189 

E - SWAT’S M 
A J , T © 

レベル 41 
ライン 184 

9 

モンスターレア 

774,160 

E - SWAT’S 低 

ぃスコア R 丨 © 

ノ——マノレ • 4 人 

14面 

10 

ロポコップ 

851,900 

E-SWATS 

AT T © 

ノーマル クリア 


jyj ■■ 「テトリス」……ハマつている人、多いんじやないかな？ 
と、言うことで、ゼ-メスト杯争奪「テトリスゲ-ム大会」 
#4月1□にあるぞ。みんな腕を磨いておけよ// 

八イス:3ア// 


八イテクセガ弘前 


青森県弘前市駅前 2-6-5 »(0172) 35—4704 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字} 

備考 （16 文字） 

1 

パワートリフト 
(A コース） 

7，05"02 

E - SWAT’S 

きようこさん© 

ノーマル ALLI 位 

リフトオレンジ P 

2 

// 

(B コース） 

6 '51 "00 

E - SWAT’S 
会長 AXE - B - S © 

ノーマル ALL 1位 
5,701 ,405pts 

3 

// 

( C コース） 

619〃92 

E - SWAT，S ^ 

理人© ( ZDN ) 

ノーマル ALL 1位 
帰るよ 

4 

(D コース〉 

6,51"19 

MSP - P 0 N 

ノーマル ALL 丨位 
5,698,026pts 

•5 

// 

( E コース） 

6，59"95 

E - SWAT’S 

管理人さん© 

ノーマル ALLI 位 
こけ X 3 

6 

大魔界村 

全 2 .周クリア 

^ ArLip 

ノ——マノレ 

設定 3 人 

7 

テトリス（ノーマル） 

101,565 

ZAP 

ライン101 
レベル24 

8 

ダイナマイトダックス 

596,250 

ZAP 

R 3ボス 

9 

ゲ^(^ングランド 

13,286,408 

2001 年 

M • Y • P 

ノーマル タイム イージー 

IP 3-8 

10 

スプラッ ター ハウス 

257,100 

E-SWAT，S 

KTL©(ZDN) 

クリアノーマル 


弘前八イローザスペースランド ☆= 8 

育森県弘前市上手町〗5 0(0172)33-6584 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

メタノレホーク 
(ニュ—ノ くージョン) 

12,091 

E - SWAT，S 

FIREBURST © 

ノーマル 1 クレジット 
クリア 

2 

未来忍者 

931,510 

// 

AXE - B . S © 

ノーマル 丨クレクリア 

残体力50 

3 

イメージファイト 

1,006,000 

// 

Ud Tick © 

ノーマル 3 機 
R - I 5( 2 - 7 ) 

4 

ハードノ■ャー 

11,816,600 

A G A 

ノ——マノレ 
全面クリア 

5 

テトリス 

129,900 

ZAP 

ノ——マノレ 

ライン 99 レベル 22 

6 

モンスターレア 

796,580 

E - SWAT’S 
REAL IDEA © 

ノーマル R - I 4 

7 

ロボコップ 

753,300 

S . G . S . 

ノ——マノレ 
全面クリア 

8 

スプラ ツター ハウス 

620,500 

ZAP 

ノーマノレ 
全面クリア 

9 

TATSUJIN 

10,000,00 O +〇- 

E - SWAT，S 

Lip Tick © 

イージー 3 機 7-5 

エリア 999 + tf 

10 

大魔界村 


多数の皆様 

ノーマノレ 
全 2 周クリア 


ゲーム コーナー ロン 


北海道札幌市北区新琴似12条11丁目1 - 5 0(011)761-6172 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

85,673 

オヤ ジ 

^ t >92 Z ル 21 

2 

スプラ ツ ター ノヽ ウス 

381,400 

さどる君の 8 
番弟子 

クリア残 2 人 

3 

サンダークロス 
(ニューハ*—ジョン） 

1,371,580 

YATCH / 

2-2 

4 

オペレーションウルフ 

211,350 

J A C 

6 面 70.3% 

5 

アウトラン 

4，48"93 

A し WAYS 
-AHO 

クリアハード 

6 

大魔界村 

438,700 

石 川 

クリア 

7 

イメージファイト 

775,100 

ALWAYS 

-AHO 

2-4 

8 

ヘビーュニット 

339,650 

山崎 

5-1 

9 

ストリートファイター 

708,200 

吉田 

クリア 

10 

才ーダィン 

クリスタル 

423,200 

北陵高のわた 
る 

クリア 


プレイシティキヤロット琴似店 

北海道札幌市西区新琴似2 丁目琴似グリーンビ;レ 0(01 1 )621 —1110 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 0 6 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

141,337 

いろは 

ライン 149 
レベル 36 

2 

□ポコップ 

765,200 

G C 一 
佐藤直行 

クリア ノーマル 
タイム28〃51 

3 

大魔界村 

486,900 

NGM - FPS — 

SJr 

ノーマル設定 

2周クリア 

4 

イメージファイト 

889,700 

NGM - 茂野 

3 機 設定 
ノーマル 2 — 5 

5 

メタルホーク 

(ニユーハ*— ジ ヨン） 

12,888 

NGM-BIN 

ノーマル設定 
クリア 

6 

未来忍者 

916,580 

中川岡 IJ 

残り体力= 2 
クリア ノーマル 

7 

TATSUJIN 

10,000 ,000 +ar 

佐藤公彦 

ノーマル設定 
クリア 

8 

パワ—ド IJ フト 
(B コース） 

6，47"80 

EXCEED 

-RTB 

ノーマル 首史定 

6面 クリア 

9 

パワ —KU フト 
(E コース） 

6，53"42 

EXCEED 

-RTB 

ノーマル設:定 

6面 クリア 

10 






プレイシティキヤロット旭川店 ☆= 7 


北海道旭川市三条通15丁目左1号銀座センタービル2 F 0(0166)23 —3845 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

1,326,700 

-龍志郎 

ノーマル 残 85 

1 コインオーノレ 

2 

オペレーション • 
サンダーボルト 

8面 

WHIM-HYP 

ノーマノレ 丨コイン 

41万点以上 

3 

大魔界村 

256,100 

WHIM-ALTHEA 

1 コインオールノーマ 
ル ZAPt シ 

4 

□ボコップ 

3,020,800 

ARIS - CIN-NCR 

ノーマル 29:50 

1 コインオール 

5 

イメージファイト 

1,025,100 

ARIS - 平 V 

ノーマル 1 コイン 

2 — 5 

6 

ァゥトラン 

4,31"78 

ARIS - 平 V 

D コース 

7 

ハードノ ■ャー 

1,606,800 

WHIM - CIN - 

NCR 

ノーマル R — 8 

8 

テトリス（ノーマル） 

70,450 

ARIS - 平 V 

ラィ >68 

9 

テトリス（イー ジ ー ） 

298,671 

EXE-TET 

ラィン 389 

10 

アサルトブラス 

い T ——シ ——） 

33,600 

細 

イージー 
ロースコア 


フアミリーランド 

北海道北見市二条西1丁目 ㊣ デパート3 F 0(0157)61-8668 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME (20 文字） 

備考 06 文字） 

1 

グラディゥス II 

4,931,500 

HUL-KGT 

8-8 ®-F 

2 

チェイス H Q 

10,710,160 

HU し BOY こと、とん 
ちゃん 

クリア 

3 

サイバリオン 
(基礎編） 

9,811,590 

HU し BOY こと、とん 
ちゃん 

クリア 

4 

サイバリオン 
(実戦編） 

19,576,960 

HUL-TCY 

No .74 200 万 X 4 

5 

大魔界村 

200,800 

甦る金狼 

ALL 

6 

イメージファイト 

753,600 

HUL-KGT 

2-4 

7 

テトリス 

308,992 

ゥかれた// 

ライン 496 

8 

□ポ =1 ップ 

447,800 

甦る金狼 


9 

TATSUJIN 

9,501,120 

WHIM - のりた ま 

7-3 

10 






プレイシティキャロット八戸店い 2 


青森県八戸市六日町33 s (0178)44 —4645 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

メタノレホーク 
(ニューバージョン） 

12,405 

HIT-ARY 

クリア 

2 

ロポコップ 

758,600 

E . C 

ノーマル設:定 
クリア 

3 

ヘビーユニット 

8,488,650 

MSP-PON 

ノーマノレ 

II 周 3—3 

4 

大魔界村 

377,300 

E . C 

ノーマル設定 

2 周目クリア 

5 

テトリス 

(ノーマル点数） 

116,733 

K A Z 

レベル 22 
ライン 102 

6 

テトリス 

(ノーマルライン数） 

111 

K A Z 

レベル 25 
点数 93, 129 

7 

アサルトプラス 

(ィージー） 

1,254,750 

MSP-PON 

ノーマル 残機5 

8 

クレイ ジ 4 ライマー 2 

359,250 

A N S 

5面 

9 

パワード V フト 

(B コース） 

6，52"25 

POWERED 
by T. Y 

ノーマル 

10 

パワー KU フト 
(C コース） 

6,51 "57 

MSP-PON 

ノーマル 


ダイエーレジャーランド十和田店 

青森県十和田市東一番町7 -27 とうてつターミナルビ;レ2階 3(0176)24-0011 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 06 文字） 

1 

チェイス H Q 

10,820,000 

中川-正義君だ 

ノーマル 

2 

イメージファイト 

656,000 

GENIDS KAM 

2 — 2 ノーマル 

1 コイン 

3 

大 魔界 村 

258,200 

留目広隆 

全面クリア 丨コイン 

ノーマル ZAP なし 

4 

ヘビーユニット 

1,754,400 

スーパー マグナム 

デ J シャ ス唰 

1 コインノーマ■/レ 

5 

オーダィン 

クリスタル 

696,700 

HIT-ARY 

1 コインノーマル 

6 

ストリートファイ ター 

696,400 

柳田 飲よ〜ん 

1 コイン 

全面 クリア 

7 

ドラゴンニンジヤ 

( 2 P ) 

366,300 

竹田英司 
蒔苗引基 

ノーマル 
全面クリア 

8 

トツプランデイング 

799 

HIT-ARY 

全面クリア 

9 

ロストワールド 

8,328,500 

BA-TSU 
一 M • M 

全面 クリア 
ノ——マノレ 

10 

サンダークロス 

4,742,880 

MHC -0 RE だ 

「4-7 

ノ——マノレ 


八イテクセガ平岸 S 南7条店^6 


北海道札幌市豊平区平岸3条13丁目 0(011)81 2—2281 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 06 文字） 

1 

パワード1リフト 
(C コース） 

6 '53〃76 

LAP- 

BMXER 

ノーマル 

2 

ヶランド （ 1 P) 

29,886,555 

LAP- 

BMXER 

63 Si 6 「設定 

3 

ゲ<^ンド ( 2 P) 

60,015,435 

LAP-BMXER 
LAP - 汗っかき 

easier 設定 

男はジェネラル/ 

4 

テトリス(ノーマル） 

76,502 

LAP- 

BMXER 

ライン 1 14 
レベル 26 

5 

モンスターレア 

741,640 

しじ. 

ノーマル R - I 4 

6 

アウドラン Ver 丨 （ D 

コース） 

4 '33"09 

S0E-FINAL-NEC (南 
7 条店てす） 

55*52«52_53*43"75 32 
秒はこ 64E 

7 

アウトラン Ver 1 ( B 

コース） 

4 '36"03 

SOE-FINAL- 

NEC 

アウトラインと首え(ズ、 
南 7 条店/ 

8 

テトリス 
(マーク m 版?） 

107,597 

SAT - T 0 R 

南 7 条店 
ライン 128 

9 

ロスド 7—J レド （ 1 P) 

10,606,600 

SOE-FINA し- NEC 
SOE-ROTHMANS 

ノ——マノレ 

南 7 条店 

10 

メルヘンメイズ 

823,990 

CIA 

ノーマノレ 

南 7 条店 


コミュニティスペース NTK 

北海道恵庭市漁町13 0(0123)23-2271 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

147,517 

まあちゃんの友達 

ライン 202 
ノーマ ノレ 

2 

□ポコップ 

503,600 

ぐ/？®#〉 ☆ 

最終面 

3 

アトミ，汐ロボキッド 

654,000 

HIE-POBU 
(恵庭） 

20面 

4 

オペ U ^— シ ヨン 

サンダーボルト 

540,200 

MI 0 (札 幌) 

IP 8面 

5 

モンスターレア 

570,100 

NGM-BIN 

R = l 1 

6 

チェッカーフラブ 

555,030 

HIE-BUS 
(恵庭） 

A しし 

7 

パワード U フト 
( B コース） 

6 '53〃35 

AMM - 中川剛 

(小樽） 

A しし 

8 

大 魔界 村 

全2周クリア 

Y.K+WHIM-MA 

NGM-FPS-SJr 

3 名 

9 

未来忍者 

1,027,600 

AMM •中川 岡 IJ 

(小榑） 

A しし 

10 

TATSUJIN 

10,000,000+〇- 

WHIM-SHARK 

8-1 


札幌そご5 


北海道札幌市中央区北5条2 丁目 0(011)213-2565 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

大 魔界 村 

410,000 

AMM - 

YATCH / 

2周クリア 

ZAP 無 

2 

未来忍者 

513,490 

AMM - 

YATCH / 

クリア 

3 

スプラ ツ ターハウス 

381,800 

AAA - MoAi - 

かすみ 

クリア残 2 

4 

イメージファイト 

942,500 

つた 

HCM- 忘れてった 

2 — 4 

5 

グラディゥス II 

3,683,900 

AMM - MBT 0 

®-F 6-8 

6 

メタル ホーク 

12,645 

EXCEED-SEK 

クリア 

MARSHA し 

7 

R-TY P E 

945,900 

拓北 

佐藤秀樹 

A LL クリア 

8 

□ボコップ 

184,600 

ぼくでぇす/ 

ハイスコア出して 下 
さし、 よ 一 

9 

クレイジ 4 ライマー 2 

177,800 

MoAi - ANDOR . S 

A L L クリア 

(ロースコア） 

10 

カプコンボウリング 

280 

T A A 



ゲー厶ポイントフリーウェイ ☆=■ 

北海道札幌市西区富丘2条2 丁目2—12 0(011)694 —4129 



GAME 

HI—SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 06 文字） 

1 

イメージファイト 

873,900 

AMM-YATCH 

2-4 

2 

テトリス（ノーマル） 

56,668 

ALWAYS 

•AHO 

レベル16 7 iV 74 

3 

大魔界村 

全2周クリア 

FPS - SJr . 

AMM-YATCH 

Z A P = 0 

4 

ハードノャ ー 

11,952,350 

阿部誠 

A しし 

(50-40-10) 

5 

モンスターレア 

561,280 

NGM - FPS-SJr 

A しし 

6 

ロポコップ 

880,800 

M . . す ーパー 
す ぴな一 

ALL (29:27) 

7 

上海 

982 

Mr . X 

7 面 

8 

最後の 忍 道 

2,499,600 

NGM - FPS-SJr 

lALL 

(ノーマル 設定 3 人） 

9 

シークレットサービス 

6,992,420 

T . A 


10 

ブラックドラゴン 

2,658,050 

OAM - KA，s 

あおの 

A しし 


95 







































































































































































































































ダイエー DLL 郡山店秋田キャロット八ウス☆パ プレイシティキャロット仙台店☆以 

福島県郡山市大町1 - 4 - 5 0(0429)34-2121( 内)262 秋田県秋田市中通1 — 4 - 4古沢ビル 3(0188)32-8868 宮城県仙台市中央1 - 2 - 3第1ビル2 F 0(022)223-8380 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

パワートつフト 
(A コース） 

6，58"30 

E 2= A ( C )/ 

6面 クリア 
ノ——マノレ 

2 

パワードリフト 
(B コース） 

6,49〃 13 

ITA - キ? ノイーグルだ 
ぞ S 0 L 

6面クリア 

3 

パワード！ノフト 
(C コース） 

6，55"35 

めんてい終了./ 

6面クリア 

4 

パワートリフト 
(D コース） 

6 '45"34 

ITA - S 0 L 

6面クリア 

5 

テトリス（イージー） 

999,999 +a 

SPREAM-DIG 

ライン 999+a 

レベル 99 +or 

6 

大 魔界 村 

全 2 周クリア 

DYE . S 

風の欲ナウ シカ 

ノ——マノレ 

エブリ7万 

7 

メタル ホーク 

10,076 

JEY - J - T . W 

全面 クリア 
マーシャノレ 

8 

ヘビーユニット 

1,807,300 

T . 160 
E - L 0 R-LD 

3-3-2 ノーマル 

9 

□ポコップ 

726,300 

H . S 

全面 クリア 

24:14 イージー" 

10 

ワールドスタジアム 

5連続本塁打 

CBC 

こ一 らくえん 

G チーム 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

メタル ホー ク 
(ニュー ハ ー ジョン） 

12,890 

BC-BAN 

全面クリア 

2 

未来忍者 

857,340 

J 0 RI 

残 =48 
全面クリア 

3 

スプラ ツター ハウス 

538,800 

RADISH - 

N し T - 卜卜 

全面クリア 

4 

大魔界村 

全 2 周クリア 

常連4名の皆様 

ノ——マノレ 

3機設定 

5 

イメージファイト 

796,700 

ESFORCE- 

NIN 

3機設定 
ノ——マル 2 — 5 

6 

□ポ ZI ップ 

764,200 

KEMA 

ノ——マノレ 
全面クリア 

7 

ハ ー ドノ ゞ ン チャー 

1,500,000 

BC-BAN 

8面 

8 

モンスターレア 

741,860 

M 00 

13面 

9 

クレイジークライマー2 

533,350 

ESFORCE — 
CAT 

6面 

10 

カブコンボウリング 

266 

ESFORCE — 
NIN 




GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

イメージファイト 

1,655,800 

SPREAM — し Z 

全 2 周クリア 

2 

□ポ ZI ップ 

7,344,700 

SPREAM - I . Z 

全面クリア 

3 

サイバリオン 

(実戦編） 

19,564,570 

SPREAM - K , W 
ここに眠る 

ノー ミスX 4 

No. 18 

4 

テトリス（ノーマル） 

163,299 

テトラ XE ) 

レベル51 

ライン2丨9 

5 

未来忍者 

742,690 

M . K 

クリア 

6 

ハード/《ンチャー 

11,914,500 

H . A 

ALL ? リア8,50" 

7 

サイバリオン 
(基礎 編） 

10,808,980 

あとはまかせ 
た。 

ノー ミス X 4 

8 

ホットチェイス 

285,540 

SPREAM - I . Z 

クリア 

9 

ヘビーユニット 

5,748,450 

SPREAM-SAKI 

7-5-3 

10 






ナムコスカイランド 


福島県郡山市中町13— 1うすい百貨店内 s (0429)32 —0001(内)287 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

239,600 

EXCEPTION — 
NOA 

ノーマル 全 2 周 
目クリア 

2 

イメージファイト 

592,300 

EXCEPTION — 
し RS 

2周目2面 

10面 

3 

ハードノ《ンチヤー 

1,386,560 

EXCEPTION — 
し RS 

7面 

4 

スプラツターウス 

307,100 

まつち 

オールクリア 
残一 1 

5 

未来忍者 

? 

EXC- 
あべちやん 

6 面 

永久パターン有り 

6 

オーダ <ン 

599,200 

EXCEPTION — 
MGN 

全面クリァ 

7 

銀河任侠伝 

2,263,300 

にほん力、い 

全面クリァ 

8 

ワールトフタジアム 

31対 13 

CBC 

W-G 

9 





10 






二荒キヤロツト八ウス 

栃木県宇都宮市二荒町9 一 4 0(0286) 34—0611 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ロポコップ 

2,241,300 

MB-JUN 

ノーマル言安定 
R—ALL Bx 1 

2 

大 魔界 村 

399,200 

EDWARD 

ノーマル3人設定 
ALL クリア ZAP なし 

3 

テトリス 

444,155 

SRM - Y . S 

イージー設定 
L-530 R99+a 

4 

未来忍者 

307,830 

てんかせぼうし 
くん 

ノーマル設:定 

R 一 4 

5 

モン スター レア 

803,070 

SRM - Y . S 

ノーマル3人設定 
R — A しし 

6 

才ー ダイン 

クリスタノレ 
743,600 

SRM — CHOKU 

イージ ー3 機 設定 
ALL 残 機 5 

7 

メタル ホーク 

10,441 

SRM — 

爆裂 くん 

ノーマル3 機 設定 

R — 8 

8 

フアンタジーゾーン 
(海外 y/er) 

22,439,420 

SRM- 

CHOKU 

ノーマル3 機 設定 

6 周目 の3 面 

9 

カルテット 

71,881,000 

口の 軽い 男 

JOE 

P -2000 189 面 

10 

HIGH SPEED 

5,515,500 

TYU - はんど 

エキストラ X 1 


ゲーム ランド小山☆… 

栃木県小山市中央町3 — 6 0(0285)83-0908 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

126,816 

SRM - YS ® 

ライン147 
レベル34 

2 

^"イングランド 

6,715,576 

SRM -¥ 野 

4-4 

3 

モンスターレア 

803,200 

AMA さんやにくさ tvt 
どうにかして 


4 

ダイナマイトダックス 

153,180 

うるせ一な 
ばかやろ 


5 

イメージファイト 

742,800 

禁煙し たんじ^ 
ないの？ 

2-4 

6 

大 魔界 村 

257,800 

なんす力それ？ 

全面クリア 
残=2 

7 

脱獄 

60,900 

ポ 3 3 3 —ン 


8 

スプラッターノヽウス 

743,200 

10 万点が逃 
げていく 

全面クリア 
丨0万父4残=2 

9 

パワートリフト 




10 

飛翔餃 

10,000,000+« 

新格闘王 

19周目3面 
残=23 


八イテクセガ桐生店 

群馬県桐生市末広町5—19 0(0277)22 —9484 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME(20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

パワ ーKU フト 
(A コース） 

6 ， 55〃59 

ATF-MFP 

ノ——マノレ 

A しし丨イ立 

2 

パワード 1 ソフト 
(B コース） 

6 '48"44 

ATF-K0H 

ノ——マノレ 

A しし丨イ立 

3 

ハ 0 ワード U フト 
(C コース） 

6 ， 56"80 

ATF-K0H 

ノ——マノレ 

A しし丨イ立 

4 

ハ。 ワートリフト 
(D コース） 

6 ， 49"92 

ATF-K0H 

ノーマノレ 

A しし丨イ立 

5 

ハ 0 ワード 1 リフト 
(E コース） 

6 '55〃64 

ATF-Z 卒一 K. 

K 

ノ——マノレ 

A しし1イ立 

6 

テトリス（イージー） 

423,969 

ATF-Z 卒 一K. 

K 

ライン582 
レべノレ99十び 

7 

大 魔界 村 

1,060,000 

ZIL-APPLE 

ノーマノレ 

2周クリァ 

8 

ゲィングランド 

16,457,796 

CPU-TRY-Z 

ノーマル1コイン IP 
4 一5 

9 

イメージファイト 

758,800 

3し APPLE 

ノーマル 2—4 

10 

ハードノ 《 ■ャー 

220,150 

CPU-TRY-Z 

ノーマル 2 面 


DLL 屋内遊園地秋田店〜 


秋田県秋田市大町2 -3— 27 0(01 的)65—2811 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

667,192 

ESFORCE — 
BEER 

ラィン 999 

2 

ゲ # イングランド 

( IP ) 

16,489,746 

MOO 

ノーマル 4-5 

3 

// 

( 2 P ) 

32,571,166 

MOO •あっち 

ノーマル 4 一 4 

4 

イメージファイト 

1,013,500 

ESFORCE —や 
ま 

ノーマル3 機 
2-7 

5 

ロポコップ 

762,300 

KEMA 

ノーマル 3人 

A しし 

6 

飛鳥&飛烏 

( ip ) 

287,900 

ESFORCE —や 
ま 

ノーマル 2 機 

1 コイン A しし 

7 

サイ バリオン 
(基礎編） 

8,976,190 

ANK 

ノーマル 2 機 

1 コイン A しし 

8 

(実戦編） 

16,805,420 

ANK 

ノーマル 纖 DT ノ 

ALL End 13 ノータソージ X2 

9 

ダイナマイ ト ダ、サス 

( IP ) 

593,900 

ESFORCE — ZK 

ノ——マノレ 

3人 3 面 

10 

モンスターレア 

i 1 PI 

682,150 

MOO 

ノ——マノレ 

3人 13 面 


八イテクゾーンセガ山形店 ☆= 9 

山形県山形市七日町2 丁目1 一8 0(0236)23 —0080 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワー ■ KU フト 
(B コース） 

6，48"27 

MAR 0 

6 面クリア 
ノーマル設定 

2 

パワ ーKU フト 
(C コース） 

6，48"90 

SPREA M - 
SHOT© 

6面クリア 
ノーマル設定 

3 

パワ —KU フト 
(E コース) 

6 '52"76 

MARO 

6面クリア 
ノーマル設定 

4 

ゲイングランド 

( IP ) 

30,331,525 

FUN 

1コイン全面クリア 
ランク ノーマル 

5 

ゲ^ r ングランド 

(2P) 

58,840,185 

F . M&HFK 

各1 コイン全面クリア 
ランクノーマノレ 

6 

テトリス（ノーマル） 

211,748 

小柳 

レベル70ライン288 

7 

大魔界村 

343,900 

ATM-LSR 

1コイン全面クリア 
ノー マル ZAP なし 

8 

□ポニップ 

736,300 

RMC-SHO 

1 コイン全面クリア 
ノーマル設定 

9 

イメージファイト 

745,200 

F , M 

2周目4面 
ノーマル3機設定 

10 

スプラ ッター ハウス 

733,300 

ATM-LSR 

1 コイン全面クリア 
ノーマル設定 


マリーン5ナムコランド 

山形県酒田市中町 2-5-1 0(0234)26 —0029 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

□ポコップ 

427,700 

SGG 「まさか 
の< WIZ 

ノーマル設定 

R 7 

2 

リングの王者 

169,100 

SGGr 恋する男たち」 

ENG 

ノーマル設定 

ワー J レドチャンピオン 

3 

スプラ ツター ハウス 

359,200 

SGG 「グエ〜」 
ENG 

ノーマル設定 

1 コイリア 

4 

メタル ホーク 

10,349 

でじやぶう 
う ひよひよ 

イージー■設定 

1 コインクリア 

5 

未来忍者 

341,910 

DRITY 

ノーマル 設定 

Rl 1 

6 

イメージファイト 

785,000 

なかつけん!之んがス 
ランプだ《だの 荒木 

ノーマル設定 

2周目5面 RI3 

7 

テトリス（イージー） 

187,275 

えむえす 

レベル55 
ライン242 

8 

才ーダィン 

クリスタル 

702,300 

鶴岡ダイエー 
の YOU 

ノーマル 設定 

1 コイ パ リア 

9 

ベラボーマン 

366,100 

0 N 0 DERA 

ノーマル設定 

1 コイリア 

10 

ハ T - ドノ■ャー 

11,767,800 

でじやぶう 
う ひよひよ 

ノーマル設定 

1 コイ 》 リア 


ゲームブティックジャック S ベティ^5 

山形県米沢市中央1 —14 一12セントラルビル1 F S (0238) P 1-1 B 64 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

□ボ =3 ップ 

726,500 

SPRE A M — 
BOMB 

全面クリア 22:50 
ノーマル 設:定 

2 

ゲイングランド 

(IP) 

29,729,485 

ぶたさん 

全面 クリア、 ノーマル 
TIME: イージー 

3 

ゲイングランド 
(2P) 

58,598,535 

ん &JUN 

全面 クリア、 敵: ノーマル 
TIME: イージー 

4 

亇 # イングランド 

( 1 P ) 

29,606,975 

GIN 

全面 クリア、 敵 ノーマル 
TIME: イージー 

5 

テトリス(イージー） 

999,999 +a 

SPRE A M - 
BOMB 小柳 

レベル 99 
レベル 999 

6 

スプラ ッター ハウス 

696,600 

NG 

全面クリア 
イージー設定 

7 

スプラッタ—ハウス 

429,700 

会田裕之 

全面クリア 
ノーマル 設定 

8 

オペレーション 

サンダーボルト（1 P ) 

2,043,780 

F . M 

全面 クリア、 人霣 17 人 
救急箱 1つ、55.3% 

9 

オペレーション 
サンダーボルト （2 P ) 

4,941,130 

F . M & O . M 

全面クリア 

10 

グラディウス 

10,000,00 0 +or 

RUS 

21- 1 

ノーマル 設定 


プレイランドファンタジー ☆=- 


宮城県仙台市中央1 一7 — 6西原ビル 0(022)261 —6911 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワードリフト 
(B コース） 

6 '54"48 

Disir 

ノ——マノレ 
エキストラ丨位 

2 

大魔界村 

全2周クリア 

SPREAM-K. W. 

他多数 

ノ——マノレ 

ZAP なし 

3 

亇 イングランド 

30,327,645 

SPREAM-RIO 

ノ——マノレ 

全面クリア 

4 

テド j ス（イージー） 

471,825 

SGG-KEY 

ライン642 

5 

イメージファイト 

1,281,200 

SPREAM-SAKI 

全2周クリア 

5機 ノーマル 

6 

□ボ3ップ 

3,331,900 

SPREAM-Y. U 

全面クリア 
ノーマノレ 

7 

ダイナマイトダッ^ス 

2,267,850 

怒羅権 - RYU 

全面クリア 
*i ー ジー 

8 

飛鳥&飛鳥 

658,300 

SPREAM - ハード 
パ W 1 ャーの口 

クリア ノーマル 

9 

ホットチェイス 

286,080 

怒羅権 - KEN 

全面クリア 
イージー 

10 

脱獄 

235,650 

Pio 

クリアイージー 


八イテクランド日ノ出べガス 

宮城県仙台市中央1一10— 2 3日ノ出ビル3 F 3(022)264-0570 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

186,930 

ペン ハー 

ライン288 

2 

イメージファイト 

607,900 

まるじ 

R 2-2 

3 

パワードリフト 
(B コース） 

6，58"06 

まるじ 

エキストラ1位 

4 

上海 

972 

安藤敦 

健康 

5 

モンスターランド 

残5,952 G 

まるじ 

1コインクリア 

6 

カベール 

563,140 

中村主水 

R -2-4 

7 

スクランブルスビ j ッッ 

3,402,940 

ピリー木村 

2-2 

8 

モンスターレア 

473,830 

口、 劝シイェキン 

八尋 

R - I 0 

9 

飛朔鮫 

10,000 ,000 +a 

M . A A . N 

エリア 999+ a - 

10 






ゲームコーナーロ厶 

宫城県仙台市向山2 — 2—17 0(022)262 —9065 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス （sij バージョ 

ン •-! —シー ) 

226,666 

ミスターオクレ 

レベル80 

ライン263 

2 

大魔界村 

全 2 周クリア 

怒羅権- RYU 

ベ 外ルセリザワ 

3 人イー: H ラ》 2) 5 人 

イージー (ラ汐 1) 

3 

イメージファイト 

903,500 

CILICA 

5 機 ノーマル 

2 周目 5 面 

4 

ハード パ:^ ヤー 

( IP ) 

1,456,600 

FXT-DERA 

ノーマル 7人目 

5 

TATSUJIN 

10,000,000+^ 

FXT-T0N 
MADOKA. A 

7 周目 5 面残 10 7 周目 

3 面共に 5 艦定 

6 

ヘビーユニット 

6,926,900 

FXT - T 0 N 

3 機/- マル 9 周目卜 3 

7 

モンスターレア 

( IP ) 

594,330 

FXT -0 MI 

5 人ノー-マル 

II 面 ボス 

8 

スクランブルスピ U ッ 

ツ（ IP ) 

4,121,370 

FXT — 0 MI 

5 機 イージー 

2 周目 4 面 

9 

サイノゞリオン 

(基礎編） 

11,326,710 

FXT -0 MI 

3 機 ノーマル残 X4 

ノーミス X5 

10 

サイバリオン 
(実戦編） 

16,602,050 

FXT -0 MI 

3 機 ノーマルエンデイング 
No.74 残 X4 ノーミス X2 


ゲーム ランドキンコンカン 

宮城県仙台市土插45— 3 0(022)227-0524 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

イメージファイト 

1,525,900 

SPRH.Z 

全2周クリア 

2 

大魔界村 

全2周クリア 

TOMMY 他1名 

永 パナシ 

3 

TATSUJIN 

10,000,000 

TSF-MA0M0 

名 

7 周目 5 面 

8 周目丨面 

4 

脱獄 

246,750 

Y . S 

A しし 

5 

モンスターレア 

491,990 

崩御く にち ゆる 

R-l 1 

6 

スクランブルスヒリッツ 

2,486,670 

TSF - MA 0© 

イージー 

R — 6 ボス 

7 

未来忍者 

518,060 

№•83© 

ALL 

8 

テトリス 

236,275 

M - 0 ' 

レベルー7 丨 
ラインー302 

9 

へビーユニット 

1,938,700 

THU . あぶそ一ぶ 

3周目 3-2 

10 

グラディウス II 

2,121,000 

新興宗教 謎の M 島 
■徒 

4-4 (4 )-F 


96 










































































































































































































































































書店（帖合）印 


部数 

冊 

ゲーメスト 

Nall 

No.22 

No.14 

No.23 

No.15 

No.24 

No.16 

No.25 

No.17 

No.26 

No.18 

No.27 

No.19 

No.28 

No.20 

No.29 

No.21 

No.30 


•お求めの号に 〇 印を 


お名前 


お電話 



新声社 

雑誌03659 


ゲー メスト 

ハ、ツ クナンバーを 

お求めの方に 一 

①現在までのバックナンバー 


Nall 

(’ 87 

8月号） 

No.14 

(’ 87 

11月号） 

No.15 

(’ 87 

12月号） 

No.16 

(’ 88 

1月号） 

No.17 

(’88 

2月号) 

No.18 

(’88 

3月号） 

No.19 

(，88 

4月号) 

No.20 

(，88 

5月号） 

No.21 

(’88 

6月号) 

No.22 

(，88 

7月号) 

No.23 

(，88 

8月号） 

No.24 

(，88 

9月号) 

No.25 

(’88 

10月号) 

No.26 

(，88 

11月号） 

No.27 

(’88 

12月号） 

No.28 

(’89 

1月号） 

No.29 

(’89 

2月号) 

No.30 

(’89 

3月号) 


(上記以外の Na は品切れです） 

㊣ ご注文の時は…… 

この用紙を持って書店にご注文 
下さい。注文書としてご利用で 
きます。 新声社 

Q03-293-9321 


攻略满載 H バックナンパー好評発売中/ 


特集：ロストワールド特集：サイバリオン 特集： AM ショー 



Na 25 (’8810月号） 

參グラ II 開発インタビュー 
«地獄めぐりアイテムの法則 
參ロストワールド攻略 
籲ギャラクシーフオース攻略 
籲スカイソルジャー攻略 
キ ■迷宮島後半面攻略 

«ゲームが10倍ろまくなる法 

卜 


特集：イメージフアイト 



Na 28 (89 1月号） 

鲁イメージフアイト前半攻略 
參サイパ 1 J オン実戦編攻略 
*TATSLUIN 前半攻略 
# サンダークロス前半攻略 
聲パワードリフトカレンダー 
鲁特製カセツトレーベル 
* ゲー厶懸賨論文入寅作発表 



Na26 (’88 11 月号） 

* 特集タイトーはどろ進む7 
«パワードリフト攻略 
_サイバリオンマップ S カラ 
ーイラスト原画集 
參ロストワールド m 万への道 
嫌最後の忍道前半面攻略 
* 年刊パロデイ DAMEST 


特集：ゲーメスト大賞 



Na 29 (’89 2月号） 

* 特集第2回ゲーメスト大寅 
_イメージフアイト4〜6面 
*TATSUJIN 後半攻略 
* メタルホーク攻略 
參サンダークロス後半攻略 
•珠玉のカラー年賀状大紹介 
籲サンダークロスマンガ 



Na27 ( 88 12 月号） 

♦ AM シヨー大特集 
籲ロストワールド咖万への道： 
•ファイナルラップバトル編， 
* オーダイン攻略 
* サイパリオン攻略 
參カラーテレカデザイン公開$ 
籲最後の忍道後半面攻略 ! 


特集：アイレムの全て# 



mo ( 89 3月峙） 

參今アイレムがおもしろい 
«イメージフアイト2周へ 
*大魔界村宝箱 • 1〜3面 
* テトリス基礎編 
參スプラッター八ウス攻咯 
♦読者のゲーム/アーク 
♦ゲーセンおわらえ雑君保父 

































攻略満載!!八‘ックナン八好評発売中/ 


キ 

U 

b 

リ 

線 


特集：1943攻略 


特集： R-TYPE 


特集： AM ショー 


特集： A 巳 II 全攻略特集：ゲーメスト大賞特集：新作ヘリ会戦 



Nall (’87 8 月号） 

•1 943攻略 

壽飛翔蛟攻略 

* 忍者くん阿修羅の章攻略 
*大列車強盗攻略 
參東京ゲーセン大紹介 
修忍者くん開発インタビュー 
♦長時間プレイを考える 


特集：丸ごと攻略 



M 4 (’87 11月号） 

籲 AM ショー先取特集 
秦 R — TYPE 後半面攻略 
鲁プラックドラゴン攻略前編 
_フラックアタック攻略 
籲ストリートファイター攻略 
參アメリカゲーセン事情 
春岡山ゲーセン大紹介 


特集： AOU ショー 



Nal5 (’8712 月号） 

參 AM シヨー大特集 
籲虎への道入門編 
* ブラックドラゴン攻略後編 
籲ライフフオース2 P 攻略 
* 魔獣の王国最終面まで攻略 
* 雑君保父の投稿者時代の作 
品掲載号 II 


特集：クラ II 攻略 



Nal 6 (’881月号） 

鲁アフターバーナー II 攻略 
(3 D マップ、襄ストーリー、 
楽譜もバッチリ II ) 

*ストリートファイター開発 
者インタビュー 
* SRD 前半面攻略 


特集：クラ於攻略 



Nal 7 ( 88 2月号） 

參特集第1回ゲーメスト大賞 
參レインポーアイランド攻略 
* SR □後半面攻略 
參ラピオレプスエキスパート 
籲バトルフィールド決戦攻略 
春雑君保父ゲーパロコミック 


特集：ベラボーマン 



№18 (88 3月号） 

• 新作ヘリゲーム空中大会戦 
一究極タイガー、 A — JAX 、 
サンダーフレード、 Mr.HELI 
の開発者も交えて一 
鲁人気ゲームコマンド大公開 
• 虎への道マツプ付き大攻略 



Nal 9 C 88 4月号） 

* スーパーコントラ攻略 
參ニンジャウオーリアーズ設 
定資料から…。 

* 上記2作とダライアスのボ 
スのテーマの楽譜もバッチリ 
• Mr . HEU の大冒険攻略 
籲 P 1 I しよろ子写真集 


齡〇 (’88 5月号） 

* 特集 AOU ショー 
♦ニンジャウオーリアーズ全 
面徹底攻略 
嫌チェルノブ全面攻略 
嫌究極タイガー1000万への道 
* 札幌ゲーセン紹介 
嫌ゲームが1〇倍 a まくなる法 


Na 21 (’88 6月号） 

籲グラディウス II 1周目攻 
略 S キャラクター原画大紹介 
像究極タイガー1000万への道 
參ベラボーマン QSA 
• Mr . HEU 開発者談話 
* ゲームが10倍ろまくなる法 
籲雑君保父ゲーパロコミック 


Na 22 (’88 7月号） 

籲グラディウス II 攻略 
鲁ベラボーマン前半攻略 S 力 
ラーキャラクター原画集 
春マップ付アサルト大攻略 
籲お雀子八イスクール 
♦八イスコア座談会① 

鲁雑君保父ゲーパロコミック 


Na 23 (’88 8月号） 

籲グラディウス II 2周目攻略 
籲べラボーマン前半面攻略 
參源平プロべラボーマン漫画 
籲上海秘伝のくずし方 
• PII セクシーシヨツト 
籲八イスコア座談会② 

籲雑君保父グラつ a タイムス 


Na 24 ('88 9月号） 

籲グラディウス H 】周目復活 
パターン紹介 
籲ベラボーマン後半面攻略 
«地獄めぐりマップ付攻略 
•迷宫島前半面攻略 
參ヨーロッパゲーセン事情 
* 雑君保父ゲーパロコミック 











































カジノカーニバル 4=5 


東京都立川市柴畸3 — 2— 16 3(0425)22 —2909 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

461,800 

まこえろい 

ノーマル ALL^ リ 

ア ZAP なし 

2 

F 1 K*J 一厶 

ポイント36 

淹川昇の製図のご： 

が A なんだ 

ALL クリア 

3 

ダイナマイトダックス 

3,572,260 

江添貴行 

全6面クリア 

4 

テトリス（ノーマル） 

287,285 

もりくぼくん 

ラ044レべ; U 99 

5 

イメージフアイト 

1,013,400 

E. CLUB. 

ARAISAN 

2-4 

6 

亇 イングランド 

24,455,546 

拝島シマダ 

4-9 

7 

モンスターレア 

215,700 

抨島ヒコザノみ 

そにこみうどん 

ノーマル 

8 

究極タイガー 

456,710 

なんだこれ 

ノーマル R 7 I 

9 

サンダークロス 

312,940 

なんとかしてくれ 4- 

8ゲイン乃ンド 

ノーマル 1 P 

10 

オーダイン 

123,860 

KAPKUN 

ノーマ ノレ 

1 P ブ U ^— 


プレジャーキャッスルぃ 17 

東京都町田市原町田6—14一 8 0(0 犯 7)28 —昍93 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

イメージファイト 

1,326,700 

RVS-GUN 

才ーノ kW ア残〇 

ノーマル 3 檐設定 

2 

オペ レー シ ヨン 
サンダーボルト 

691,630 

ENKYO(ZYX) 

最終 面ポス（53.1 

%) ノーマル 殺定 

3 

// ( 2 P ) 

5,409,580 

_ 

DOUGO(GFC) 

RVS-TRI 

オー)けリア、16人救出 

ノーマル設定 

4 

テトリス 

283,878 

EXCEED — 
ELF 

ライン415 レベル 

98 ノーマル設定 

5 

飛烏&飛烏 

IP ) 

614,800 

RVS-TRI 

(GFC) 

1コイ W —ノ リア 

(イージー 設定） 

6 

サイバリオン 
(実戦編） 

19,700,110 

RVS- 保険/ 

ノー ミス X4 

ノーダメージXI Nol 7I 

7 

サイバリオン 

(基礎編） 

12,715,340 

SSC-VAP(OTL) + 

or ® 

ノー这ボイスX 5 

ノーマル 設定 

8 

トップランディング 

897 

K . T 

オー朗ア 100X7 ノ 

ーマル設定 

9 

大魔界村 

全 2 周クリア 

M. K，FIN, 

YOSCPU 氏、 

ワナルドカツブ 対戦 

者 (ir しゅう 中 

10 

テトリス(ハーデスト） 

296,496 

EXCEED~ELf セイ 

ントトラゴン仕切る 

ライン402 

レベル97 


ビデオインセガ舟 S 橋店 


千葉県船橋市本町1 一3 —30 0(0474)23 —7076 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワ ー トリフト 
(A コース） 

6，56"76 

TGP-WHIM- 

NCR 

ノーマル 

2 

// 

(B コー•ス） 

6，47"06 

TGP-WHIM— 

NCR 

ノーマル 

3 

// 

(D コース） 

6，48〃73 

CHAT - C 0 M 

ノーマル 

4 

(E コ —；S 

6 '56"66 

TGP—WHIM — 

NCR 

ノーマル 

5 

ゲ>イングランド 

58,613,505 

EMPTY & 

FEUNKS 

ノ——マノレ 

2 P クリァ 

6 

テトリス(ノーマル） 

123,990 

メガネ人 

147 ライン 

7 

ダイナマイトダックス 

757,520 

REC-TKM 

ノーマル 4面 

星に勝った 

8 

ロポコップ 

734,500 

MIRAGE- 

MAX 

ノーマル クリア 

かセ■ぎなし 

9 

イメージフアイト 

845,700 

REC-TKM 

ノーマル 2-4 

10 

大魔界村 

全 2周 クリア 

6 名 

ノーマル 


プレイシティキャロツト巣鴨店ぃ 57 

東京都鹽島区巣鴨 1-15-1 宮田ビル B 1 0(03)943-6735 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (2 G 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ウイニングラン 
(イージー） 

2 ，〇 5"570 

砂樹☆帝 

予選タイム40"0丨5 

1 位ゴー^レ 

2 

ウイニングラン 
(テクニヵル） 

2 '33〃620 

砂樹☆帝 

予選タイム39"688 

4位ゴール 

3 

□ポ=1ップ 

8,075,700 

HTL-HAMVD- 

Y. N® 

ALL 

4 

テトリス（ノーマル） 

499,802 

HT し一 UUM- 
ゴーダ 

レべノレ99十び 

ライン729 

5 

オペ U ハーシヨン 

サンダーボルト 

2,894,780 

WNS - SHAD 0 W 

ミッシヨ >C0MPLfTE 、 1 オノ 

ALL、 16 人救出、残 14ヂジ 

6 

パワー - KU フト 
(A コース） 

6^0〃 14 

HAMVD — Jha 

エミリー使用 

7 

パワ—ドフト 
(D コース） 

6，43"30 

ASS — MSO — 
OUT 

トム使用 

8 

サイバリオン 
(基礎編） 

13,213,410 

S S C — V A P 
(0TL)+^® 

ノーミス x 5 

ノ——マノレ 

9 

ハードノ•ャー 

11,883,600 

MIRAGE- 

MAX 

スピードタイプ ALL^ リア 

チャンピオン 

10 

モンスターレア 

933,470 

FREEZIN，® 

A しし 


ウィルトークタイトー高崎 2 号店☆… 


群馬県高畸市連雀町2 5 0(0273)25 —9775 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワー KU フト 
(A コース） 

6 '52〃92 

ATF-MFP 

ノーマル 

2 

// 

(B コース） 

6，46"97 

ATF-Z 卒 K. K 

ノーマル 

3 

// 

(C コース） 

6 , 54 ,, 42 

ATF - K 0 H 

ノーマル 

4 

// 

(D コース） 

6，48"79 

ATF - K 0 H 

ノーマル 

5 

// 

(E コース） 

6 '53"38 

ATF — Z 卒一 K. 

K 

ノーマル 

6 

テトリス(ノーマル） 

139,943 

ATF-Z2$E-K. 

K 

ライン 180 

レぺノレ 41 

7 

大魔界村 

397,200 

ATF-MSJ 

ノーマル ZAP なし 

AL けリア 残 2 

8 

□ポコップ 

736,400 

サイボーグゲーマ 

H. WADA 

イージーオー紗 J ア 

パーフエ外X 2 21:56 

9 

未来忍者 

828,980 

VGS - Z - NEL - 

S 0 N 

l：K ン AUJ? リア 

残気合度45 ィージー 

10 

スプラッターノ\ウス 

741,400 

VGS — ECSC 改 

イージー 


筑波学園キャロット八ウス 

茨城県つくば市天久保 1-5-3 0(0298)51 —7581 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ロボコップ 

731,200 

SAY III 

ノーマノ嗯定 21： 

32 全面クリア 

2 

テトリス（ノーマル） 

98,069 

FIN&YUI 

レベル 17 ライン 73 

3 

大魔界村 

全2周 クリア 

SAY III, たかくん 

大野浩二、 ro 

ノーマル3人 

その他4人 

4 

パワードフト 
(B コース） 

6,47" 16 

ASS-MSO — 

OUT 

ノーマル5位夕一卜 

A しし丨イ立 

5 

パワート1ノフト 
(C コース） 

6 '49〃45 

ASS-MSO- 

OUT 

同上 

6 

パワード U フト 
(D コース） 

6 '42"09 

ASS-MSO — 

OUT 

同上あと 1. 5利> 

7 

へビーユニット 

933,100 

ASS-GIL 

ノーマル3機 

2-3-4 

8 

最後の忍道 

770,600 

ASS - Na 5 

イージー5人 

全面クリア 

9 

未来忍者 

582,380 

FIN&YUI 

ノーマル設定 

全面クリア 

10 

オペレーションサン 
ダーボルト （ 2 P) 

4,407,980 

ASS-Na 5 

ASS - MSO-OUT 

ノーマル設定 

全面クリア 


スペースイン•プラザ 


東京都八王子市1一1八王子そごう9 0(0426)24 —2511内2912 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

イメージフアイト 

1,020,100 

N 0 J 

ノーマル 13 面 

2 

グラディウス II 

3,265,600 

AKKCK 7) 弟子 

F 5 - 8 

3 

R-TYPE 

1,556,200 

AKKCX 7) 弟子 

ノ——マノレ 

1 =1 イン A しし 

4 

大魔界村 

1,024,900 

P 

1コイン ALL 

5 

ヘビーユニット 

1,467,850 

C . P-ILM 

2-5-1 

1 コイン 

6 

チェイス H . Q . 

24,206,090 

0 DA-DAJI 

A しし 丨コイン 

ボーナス X 4 

7 

モンスターレア 

700,900 

マーブル • Y . T 

RDI 3 1コイン 

8 

□ポコップ 

2,410,700 

C . P-ILM 

A しし 

TIME3I .22 

9 

テトリス（ノーマル） 

428,449 

NRP-RRR 
高岡早紀 

レベル 99+a 
ライン600 

10 

ロボキッド 

1,099,800 

0 DA-DAJI 

ノーマノレ 

残機2機 


ゲームプラザ•ザ•ゴリラ 


東京都豊島隨_3-1 -4 サンシャインシティ文化会館 B 10(03)983 -0618 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考06文字） 

1 

ロポコップ 

726,200 

玄 

ALL ? リア 

2 

ハードノ ■ャー 

11,647,250 

N 0 DA 

チャンピオン 

3 

テトリス 

108,486 

またぎの会津 

ライン134 

4 

大魔界村 

733,300 

岩本明仁 

ALL ^ リア 

5 

イメージファイト 

773,300 

V . A 

12面 

6 

ゲイングランド 

8,212,708 

GCN-FOO 

3-3 2 P 

7 

マッドギァ 

1,098,141 

FALCON © 

コンボイ7面 

8 

オペレーション 
サンダーボノレト 

2,285,440 

小川泰作 

2 P 同時丨コイン 

ALL クリア 

9 

ホットチェイス 

284,600 

DTA - S . K 

304km 
(A し L クリア） 

10 

パワートリフト 
(B コース） 

6 '44〃62 

PKH — 

しみちよん 

5,723,599 


ポニーワールド•ザ.コンクゎ2 


埼玉県所沢市緑町1 一3 0(0429)25-1551 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

475,100 

帝王アマ^ン 

1 コイ 》 リア 

ZAP なし 

2 

サイ ハ ♦リオン 
(実戦編） 

14,942,990 

X 0 R 

200 万 X 2 

20 万 X 2 Na 79 

3 

イメージファイト 

998,300 

S , K 

12面 （2-4) 

4 

地獄めぐり 

1,928,050 

IGC 

1 コイン ノー ミス 

全面クリア 

5 

TATSUJIN 

15,000 ,000 +a 

KILI YOU / 

999 +a 

6 

ヘビーユニット 

1,284,700 

ゲーセン店 貝 

ピューマ 

2-5-2 

7 

ロストワールド 

8,132,600 

CM 0 -MAL 

1コインクリア 

8 

クレイジーコップ 

1,988,900 

IGC 

1コインクリア 

9 

才ーダイン 

1,240,860 

CM 0 -MAL 

1 コインクリア 

残 0 693,700 

10 

究極タイガー 

11,600,000 

CRS 

999 +a 


プレイシャトー^= 20 


神奈川県横浜市伊勢佐木町4 -109 0(045)25 卜8340内2912 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

□ポ U ップ 

736,300 

ILG-NEOmK 

IKE) 

ノ——マノレ 
全面クリア 

2 

テトリス （ 1 P ) 

125,592 

SSC - VAP ® 

レベル28 
ライン1 12 

3 

大魔界村 

286,600 

平ただひこ 

全2周クノー 

マル ザップなし 

4 

サイバリオン 

(基礎編） 

12,090,070 

SSC-VAP® 

スーパー 4回 

5 

モンスターレア 

781,460 

PSC-ABA 

ノ——マノレ 
全面クリア 

6 

ロストワールド(新） 

7,922,600 

M . XV 

ノーマノレ 
全面クリア 

7 

ヘビーユニット 

10,000 ,000 +a 

T . K 

ノーマル 

8 

達人 

10,000 ,000 +a 

CCA 

ノーマル 

9 

スクランブルスヒ 1 J ット 

2,474,310 

山本 

(もっちゃん） 

6面 ノーマル 

10 

華の舞 

5面 

忠 



小野塚商店(愛称：トツキヨ) 

神奈川県横浜市«子区久木町3 — 32 0(045)753-3261 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

エキサイティング 

サッカー 

237,640 

H , KMTs 

リバイバル 

2 

イメージファイト 

248,700 

KNK 


3 

サンダークロス 

(ニユ—ノマージヨン) 

1,929,600 

Y , ONDR 

2-5 

4 

大魔界村 

195,400 

TsRGSK 

1 コイン ALL 

5 

テトリス 

43,037 

MTsMT 


6 

ニュージーランド 

スト-リー 

102,600 

STH 


7 

ハードノ■ャー 

11,805,900 

ARA 

1 コイン ALL 

8 

モンスターレア 

308,950 

HRYM 


9 

ロストワー■/レド 

4,374,700 

HShl 

1 コイン ALL 

10 

ロポコップ 

745,600 

Y . ONDR 

1 コイン ALL 


八イテクノーベル神保町店い 9 


東京都千代田区神田神保町 2-14-4 0(03)262-2888 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ロボコップ 

2,212,500 

TYRANT — 

EXE 

ノーマル全面 クリア 

甘子 だぞ お一^ 

2 

アトミックロポキッド 

3,112,300 

力、令ままさし 

ノーマル全®^ リア 

残機 =0 超 J： け/ 

3 

イメージファイト 

781,300 

GMC- ひむ 

ノーマル 2-5 

誰もやらねえ。 

4 

大魔界村 

279,800 

TYRANT — 

EXE 

ノーマル全面グ斤 ZAP 無 

し、 甘子/ 

5 

テトリス（ノーマル） 

71,882 

TYRANT — 

EXE 

レベル17 66ラ<ン 

下手だ 

6 

サイノくリオン 

(基礎編） 

10,907,570 

GMC — ひむ 

ノーマル100万父5 

全面クリア 

7 

サイバリオン 
(実戦嫌 0 

17,603,570 

GMC- ひむ 

ノーマル 200 万 X 3 

全面 クリア 

8 

飛烏&飛烏 
(IP) 

544,600 

TYRANT — 
EXE 

イージー 全面 クリ 

ア何も言えない 

9 

TATSUJIN 

10,000,000 + Q - 

GMC —ひむ 
TYR-YES 

ノーマ ノレ 

エリア 999+a 

10 

スプラッターハウス 

623,900 

SEEKER- 

KRN 

ノーマ ノレ 
全面 クリア 


荏原 ゲー 厶 コーナー☆ベ 3 

東京都品川区旗の台 3-12-3 荏原会館前 0(03)781 一4593内 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

999,999 +ar 

SPREAM-DIG 

ライン • レぺノレ 

共カンスト 

2 

ダイナマイトダプ^ス 

3,044,650 

ECG-(fl®#)STH 

ノーマル3 設 ALL(PIN^) 

ゃん使用） 

3 

モンスターレア 

968,100 

EGC- ⑱解禁 

POW 

ノーマル ALL 

4 

ロボコッブ 

3,539,600 

URX-TEC 

ノーマル ALL 

5 

ゲイングランド 
(IP) 

30,790,345 

HTS-®SPT 

ノーマル ALL 

6 

// 

( 2P) 

60,727,015 

HTS-© SPT 

SSC-MYR 

ノーマル ALL 

7 

パワード ij フト 
(C コー•ス） 

6'47"2 I 

JAG — HRO ® 

AXI 

ノーマル 全部 1 位 

今月はお休みい〜 

8 

アウトラン 
(D コー ス） 

4，33〃56 

33"09 は国内 a •—ジ 

ョン てすか？ 

バージョン1 

9 

モンスターランド 

6,560 GOLD 

JAG -@ W 0 P 

(リバイバル） 

10 

アトミックロボキッド 

全面クリア 

H. S, P0W, 
DMC. BEN. TER 

ノーマ ノレ 
クリアした 頎 


八イテクセガ柏店^4 


千葉県柏市1一1一11丸井巳1 0(0471)63-9844 



GAME 

HI 二 SCORE 

NAME(20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

パワー KV フト 
(B コース） 

6，58"26 

A0I くん 

3こけ 

2 

イメージファイト 

680,700 

い一ずみ 

2周目3面しくしく 

3 

スプラッターハウス 

575,000 

AMG 

ALL 

4 

ゲィンド ( 2 P ) 

48,000,000 

けんくんと 

あきくん 


5 

未来忍者 

78,180 

い一ずみ 

祈願 

法政大合格 

6 

大魔界村 

357,400 

M • M • M - 

ネリア ZAP なし 

7 

テトリス(ノーマル） 

127,674 

YMCA 


8 

ハードノ 0■ャー 

1,409,000 

チバラギ誠実 

ノーマル 

9 

ダイナマイトダッ^ス 

352,440 

V. W 

ノー令ル 

10 

ロポコップ 

56,800 

井沢健太 

ノーマル……。 


サンペデイツクナムコランド ☆= 9 

千葉県習志野市谷津1一16— 1 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

パワード!リフト 
(A コース） 

6,56〃 14 

CHAT - COM 

ノーマル 

2 

(D コース） 

6，47"39 

CHAT - C 0 M 

// 

3 

// 

(E コース） 

6 '58"02 

E - SWAFSf @ A © 

// 

4 

テトリス 

113,998 

RENGA 

15レベル65ライン 

ボーナス 有 

5 

イメージファイト 

948,300 

CHAT- あある 
じいぶう 

2 — 6 3機 

ノーマ ノレ 

6 

□ポコップ 

3,119,700 

CHAT-^ ソゲ 

一<ん 

1コイン ALL 

7 

ホットチェイス 

279,130 

CHA 下ークソゲ 
—くん2 

クリア 

8 

メタル ホーク 

12,225 

ERI 

120秒設定クリア 

9 

TATSUJIN 

10,000 ,000+ a - 

CHAT-YAM 

CHAT-TOM 

とも {こ 7 -5 て* it 成 

10 

大魔界村 

クリアで統一 

4名の皆様 

ノーマル 










































































































































































































































































プレイシティキャロット長岡店 ☆= 3 


新潟県畏岡市大手通1 一4 一 9 0(0258)36 —0991 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス（ノーマル） 

189,661 

SYN 

ライン225 

2 

□ボ□ップ 

766,300 

N . N 

ノーマルクリア 

3 

メタルホーク 

C ニユーハし-ジョン） 

12,573 

MARY-EMILY 

1コイン ALL 

4 

イメージファイト 

1,125,500 

AGK 

1コイン 2-7 

5 

オペレー シ ョン 

サンダーボルト 

553,800 

LAN 

1コイン 7面 

6 

モンスターレア 

405,200 

アスラ（ウノ、） 

1コイン13面 

7 

大魔界村 

235,100 

アスラ（ウノ \) 

1 コイン A しし 

ZAP — 0 

8 

トパヮー KU フト 

(B コース） 

6，46"50 

トンちゃん 

ノーマル ALL 1位 

9 

バ ワード ij フト 

(A コース） 

6 '55"60 

ガスコン 

ノーマル ALL 1位 

10 

未来忍者 

541,260 

トンちゃん 

残体力-57 ALL 


ゲー厶インセガ高岡 

富山県高岡市末広町元畑50— 1 0(0766)24 —5883 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字 ) 

備考 （ 16 文字） 

1 

ロボコップ 

748,200 

麗夢 as 綾姫 

ALL 

2 

大魔界村 

455,500 

綾小路れし >4; 

as 綾姫 

ALL 残 x I 

ZAPX 0 

3 

パワード!ノフト 

(A コース） 

7 '06"02 

死んでよし/ 

CRUX 


4 

(C コース） 

6 '53"52 

うだ？ 


5 

// 

(E コース） 

6，58"35 

歌舞音曲 

®TM 


6 

ゲイングランド 

30,312,715 

綾姫 

ALL イー:^ 150秒 

7 

テトリス(ィージー) 

117,659 

四谷 >テトリ 

〜ス， Nao 

レベル 32 
ライン 140 

8 

最後の忍道 

2,066,600 

雜フィ齡会長 

ALL 

9 

SDI 

79,632,510 

やんちゃ姫一 

GTCXR)TM 

ノー ミス ALLy34 

ヒ V グ i' し 

10 

ダイナマイトダックス 

410,070 

HALF 

MOON BOY 

R -3 


ゲー厶インカナザワ ☆=■ 

石川県金沢市安江町 3-4 0(0762)31 一3526 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字〉 

備考 （ 16 文字） 

1 

ゲイングランド 

30,101,845 

魔神衆七-ま 

つい 

タイム 150 秒 

A しし 

2 

テトリス 

138,074 

* 神衆なかまわん b 

あ 一み一れ ひよこ 

イージー 
ライン 162 

3 

□ボコップ 

737,400 

魔神衆龍王 

水伯 

ノーマル ALL 
24:50 

4 

イメージファイト 

752,100 

OSR—R カモネ 

( Q ) 

ノーマル 2-4 

5 

大魔界村 

420,100 

Ig 衆龍王 

ノーマル ALL 

6 

ダイナマイトダックス 

847,240 

ずんたた 

ち （ ESP) 

ノーマル R . 4 

7 

スプラッターハウス 

502,500 

0 SA 

ノーマル ALL 

8 

モンスターレア 

654,830 

魔神衆龍王 

水伯 

ノーマル R 13 5人 

9 

脱獄 

219,950 

魔神衆邪神 

ORC 

ノーマル ALL 

10 

パワー•ドフト 

( 通價） 

7，25"57 

とレブ 

2 P A しし丨イ立 
6,893,612 


がらんがらん 


長野県駒ケ根市赤須東 B — 23 0(0265)83 —4123 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

260,400 

ATM — Fowl’s 

Chick 

ALL 稼筏1/身に Of ナ 

2 

大魔界村 

(最低得点） 

178,800 

ATM-Buchi 

ALL 初めて./ 

3 

サイバリオン 

(実戦編） 

16,596,290 

P . ST — HIRO ち 

ゃん 

ALL No .71 

4 

テトリス 

49,235 

かくれ コマンダー TM 

ZZA 64 E 

7- T >65 Z ル 15 

5 

イメージファイト 

780,400 

ATM-Buchi 

2-3 ハマリ 場 
所あり/ 

6 

ォーダィン 

700,500 

ATM —ありえす 

灘野 

ALL 

なめとる岩 X 〇 

7 

ストりートファイ ター 

634,900 

KEN ® 

テーブル式 ALL 

8 

グラディゥス II 

2,765,500 

P . ST-PAL 

4-7 ( D-F 

ハマツテル./ 

9 

スプラ ツ ターハウス 

232,900 

かくれ コマン ダ TM 

m ! 

A しし 

かせぎなし残2 

10 

F 1 卜 V - ム 

Point 7 1 

ATM —ありえ一 

す灘野 

FI 2 周クリア 


からん3 m 

長野県伊那市大字伊那1951—16 0(0265)73 —9775 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

81,693 

せいびゃ© 

ライン 124 
レべノレ 30 

2 

大魔界村 

255,000 

P. S 卜硫 

A しし 

ZAP なし 

3 

サイバリオン 

(基礎編） 

10,787,190 

P. ST-HIRO ち 

やん 

100 万 X 4 

10 万 X | 

4 

ストリートファイター 

708,200 

K . R-TEAM 

ALL UP 型 

5 

イメージファイト 

744,200 

P . ST-PIP 

ALL 2-4 

6 

トップランデイング 

788 

への 力づぱ 

ALL 

7 

ォーダイン 

クリスタノレ 

715,100 

時/ SUPER Lee 

2© 

ALL 残 1 

し 173, 480 点 

8 

ロストワ ー J レド 

8,018,600 

RST - FGD -® 

YAWARA/ 

VAPt あり AS と/ 

9 

アウトラン 

4，38"87 

TINY-MID© 

C コース 

10 

迷宮島 

2,885,200 

APO © 

ALL 10万' 丨万 、 IUP 


ゲームタウンファンタジー 

長野県茅野市ちの丁田2732— 1 0(0266)72 —5339 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

グラデ<ウス II 

3,403,300 

DES-GBY 

2 WAY 

6 周目 4 面 

2 

大魔界村 

374,000 

DES-GBY 

2 周クリア 

ZAP=0 

3 

ダライアス 

(X ゾーン） 

5,812,130 

YAS 


4 

火激 

ALL 

DES . BB 

はずかしい 

5 

パワード U フト 

(C コース） 

7 ，08"88 

KEI 


6 

□ポコップ 

748,300 

DON 

I ランクやさしい 

7 

イメージファイト 

830,700 

DES-GBY 

2周目5面 

8 

スペースハリアー 

32,778,110 

DES-BOH 

シットダウン 

9 

テトリス(ノーマル） 

108,074 

DES-HUN 

レベル18 7075 

10 

メタル ホーク 

10,820 

DES-GBY 

ALL 残0 


ゲー厶センター UFO ^= 32 


神奈川県相模原市高根1 一2 — 4 0(0427)52 —0606 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字 )' 

備考 （16 文字） 

1 

□ ポ □ ップ 

3,544,100 

URX-TEC 

ALL 情報負け 
資金に欠けた 

2 

イメージファイト 

1,681,700 

URX - t の少年 

ALL 3 設残〇 

P 1 連射 あり 

3 

(完全ノこマ 1 ^設定） 

29,536,900 

URX-SPA 

ALL BX 4 
あと50万は。 

4 

モンスターレア 

( IP ) 

952,470 

URX-MAC 

ALL 3設残〇 

よわひぞお 

5 

スブラツタ ーノ、ウス 

(ノーマル設定） 

1,072,700 

AFC 改め LFC 

Tea’s - D 

ALL 残 0 
相討ち X 5 

6 

テトリス 

(ノーマル股定） 

263,763 

Mr. まさし君© 

ライン343レパリ U 8 I 
とりあえず… 

7 

テトリス 

(ィージー設定） 

347,624 

URX -0 

ライン469 

レベル99 

8 

アトミックロポキッド 

(TYPE 2 ) 

1,179,200 

URX—DUCK 
E し F 

A しし丨ミス 7 X ^\° 

なし 

9 

フビオレブス 

(エキス パー ト） 

13,552,400 

URX-SUM 

ALL ぞう =520 万今*?^て 

もいいもの 

10 

メトロクロス 

649,950 

ロンパーズはしきる/ 

うつうどつ 

はいい/ 

とし、うことで ••• 


ゲー厶センターコパ n 

神奈川県秦野市南矢名 62-42 0(0463)78-0610 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

□ポコップ 

4,606,000 

SVK — 

ENRIKO 

ALL 2 ノーマル 

25:03 

2 

テドリス(ライン部門） 

ライン188 

INU 

レベル 45 
ノーマル 

3 

テトリス(幻ァ部門) 

163,018 

INU 

レベル 45 
ノーマノレ 

4 

イメージファイト 

1,337,700 

SVK - 血祭り君 

2-7 RD 15 

ノーマノレ 

5 

サイバリオン 

(基礎編） 

10,233,160 

N . ARC - 
K 08 -RUS 

100万<4 2設 

10万 X 丨 残3 

6 

サイバリオン 

(実戦編） 

19,285,890 

0 MP-JJ 

200万 X 4 No .89 

20万 X 1 

7 

迷宮島 

3,176,150 

N . ARC — 

KOI-ZAP 

ALL 2設 
10万父3 残0 

8 

トク.ラディゥス II 

(旧 バージヨン） 

10,000 ,000 +a 

SVK-ZAV 

门 -5 達成 4 一 F 

4体死 X 0 

9 

スプラ ツ ターハウス 

940,000 

N . ARC — 

K 08 — RUS 

ALL ノーマル 残1 

浜田君ごめん 

10 

未来忍者 

1,420,980 

N . ARC — 

K 06 — RUN 

ALL ノーマル 
残体力60やられた 


ジョイランドオレンジ^2 

神奈川県小田原市思町4 一 8—18 0(0465) 34—3116 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字) 

1 

オペレーション 

サンダーボルト 

405,500 

ECM - C-C 

8 面 

2 

テトリス(ノーマル） 

67,041 

NOB-CRN 

ライン 91 

3 

大魔界村 

433,700 

K . K 

4人設定 

ZAP= 0 

4 

イメージファイト 

1,104,600 

SVK- しおばん 

くん 

2-7 

5 

スプラ ツター ハウス 

222,400 

堀越啓太 


6 

ヘビーユニット 

2,209,000 

S . T 

3 周目 5-4 

7 

ダラィァス 

6,510,310 

ZZG-PUL 

ニユ_ハ_ージョン 
ハード Y クリア 

8 

サイバリオン 

(実戦編） 

17,107,460 

K . K 

ノーミス X 3 2 機 

9 

cmmm) 

9,808,240 

K . K 

ノーミス X 3 2 機 

10 

TATSUJIN 

10,000 ,000 +a 

S . T 

8 周目 A 999 +a 


コスモランド.厶サシ 八イテクセガ万代店ニュースターグループ4店 

石川!^沢市武蔵町 14-33 0(0762)84-3492 _新潟県新潟市万代卜卜25ヴェルドミール万代 1 F 0(025)24 卜6930 山梨県甲府市城東2 -10-22 O (05 B 2)32-757 fl 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

94,127 

LPD*HIT 

ライン 145 
レベル: 55 

2 

大魔界村 

350,200 

魔神衆龍王 

水伯 

A しし 

ノーマル 5 人 

3 

□ポ□ップ 

804,600 

GOR . .Z 

ALL ノーマル 

4 

イメージファイト 

624,500 

中谷 

2—2 

ノーマル 5 機 

5 

スプラッ ターノ\ ウス 

444,600 

ウキヤ/ 

A しし 

ノーマル 3 人 

6 

モンスターレア 

721,830 

田畠恒康教 

頭でき 

R —13 

ノーマル 5 人 

7 

TATSUJIN 

1,406,230 

ひばり♦新怏 

速〃ゆたか 

R -5 エリア 187 

8 

トパワード！ノフト 

(C コース） 

6,51"71 

MAD © 

ノーマル 

9 

// 

(D コース） 

6,52〃 II 

田 I 恒康教頭 


10 

// 

(E コース） 

6，57〃80 

古木のかんち 

やん〇 




GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワード U フト 

(E コース） 

6 '50"09 

FGK -乱丸 

ノーマル 借金 4 
万 POWER 

2 

イメージファイト 

1,255,500 

FGK-CALM 

ノーマル 3 機 

2 — 7 後半 

3 

ゲイングランド 

i 1 P ) 

23,456,726 

FGK - 雷帝 

アーシ 

ノーマルタイ厶 120 
4-8 

4 

ゲイングランド 

(2 P ) 

58,764,105 

AAC - SAD&FGK ア 

ンエス 

ノーマノレタイム 
120 A しし 

5 

グラデ< ウス" 

4,333,100 

FGK — 

河馬縞馬象虫 

ハード 3機 
®-F 6-8 

6 

ロボコップ 

729,400 

FGK —ニンジャ 
マスター 

ノーマル ALL 

7 

テトリス(ノーマル） 

73,549 

VAL-MYB 

ラィン96レベル23 

8 

モンスターレア 

543,010 

VAL-MYB 

ノ——マノレ 

1 0 面 ボス 

9 

スプラ ツ ターノヽヴス 

542,400 

摩神 A 子 

ノーマル 3 檐 5 面 スタート 

ALL 

10 

ギ+ラク シーフォース I 

4,418,520 

AAC — GABIN 

ノーマルシールド 5 

5 面 スタート ALL 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

88,150 

HY 

丨 20 ライン 
上 高地 店 

2 

スプラ ツターハウス 

317,660 

TNY-DS 

7面上高地店 

3 

大魔界村 

全 2 周 ALL クリア 

1,000,400 

KEI 

上高地店 

4 

□ポ□ップ 

726,600 

YUYU 

1 コイン ALL 

ニュースター 

5 

イメージファイト 

861,700 

FI ザンハ T 0 H 

2-4 

ニュースター 

6 

チェイス HQ 

10,828,050 

TNY-SET 

A しし 

ニュースター 

7 

ハー ドノ ■ャー 

11,903,250 

TOM 

ニュースター 

8 

才ーダイン 

クリスタノレ 

668,400 

佐野ひろし 

ALL 京王店 

9 

オペ U —シヨン 

サンダーボルト 

235,300 

MAM 

ニュースター 

10 

モンスターレア 

638,470 

竹内 

京王店 


ウイルトークタイトー金沢店 ☆=■ 


石川県金沢市片町 1-4-11 0(0762)82-9351 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAM 「(20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

□ボ Z 1 ップ 

863,300 

G 0 R-Z 

ノーマル ALL 
27:02 

2 

飛烏&飛烏 

( IP ) 

207,900 

ずんたた (ifoo 

ち *ESP 

難しいが 
ノーマル 3 面 

3 

テトリス（ノーマル） 

112,471 

DEV 

116 

4 

イメージファイト 

539,500 

GOR - Y . T 

ノーマル3 機 

2 周目 STAGE 1 

5 

メタルホーク 

(■ニ ユー■ハ*—ジョン） 

12,147 

雲雀 ''ああ女 

神さまり〃豊 

ノーマル ALL 

6 

パワード ij フト 

(B コース） 

6,51〃76 

ずんたたお味 

ら小原君 

ノーマルオール 1 
位以下同じ 

7 

パワード*リフト 

(C コース） 

6，52"66 

ずんたた 

ち Ver 3、 2 

エミリー使用 

8 

パワ ー KV フト 

( D コース） 

6，49"26 

ずんたたぱ*>〇 

ち小原君 


9 

パワ ー KU フト 

( E コース） 

6，55〃38 

ぴ 

ルーシー 使用 
人選 ミスか？ 

10 

チェイス H . 

11,119,660 

3 年 2 組 

中村公康 

70S ターボ X4 だれでも 
クリア/ 


八イテクセガ新潟 


新潟県新潟市古町7番町997番地 3(025)229-3392 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ロボコップ 

763,300 

IDA — 会 長 一 

SHIN 

A しし 

2 

スプラ ツター ハウス 

396,600 

V— MAX 

Kan II 王 

ALL 残2 

3 

ロストワールド 

8,538,400 

まゆげの武士 

残 522,300 

ゼニ ー 7 万落ち 

4 

テトリス 

55,746 

AAC-GABIN 

ライン71 

5 

ゲイングランド 

29,461,935 

FGK - 雷帝様 

ALL イージー 

6 

大魔界村 

全面クリア 

FGK -く り丸 COM 

MARY の 3 人 

ノーマル 

7 

グラディゥス 

10,000 ,000+ a - 

おちやる 

22-4 
残いっぱい 

8 

グ^ディゥス II 

点数忘れた 

誰もやらない ( 

うきい 

5-4 ®-F 

9 

パワード！リフト 

(A コース） 

6，53"57 

FGK —ニンジ 
ヤ • マスター 

ALL ノーマル 

10 

パワ ー KU フト 

(C コース） 

6，49"78 

FGK-N0RTM-®- 

乱丸 

ALL ノーマル 


プ1/<ガィ抖ロツト IN 甲府店(甲府十）糾 


山梨県甲府市下飯田1一1 8ナムコ甲府事務所 a (0552)26-4446 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字 ) 

備考 （16 文字） 

1 

□ポ ri ップ 

2,378,400 

C & C みゆきちやん 

ノーマル丨機 
タイム 28:24 

2 

ハードノ■ャー 

11,883,350 

カミナリ小僧 

ALL ノーマル 

3 

テトリス(ノーマル） 

46,149 

BUG 

ライン68レベル16 

4 

大魔界村 

436,800 

SPK-KO, KO 

ALL ノーマル残 3 

ZAP なし 

5 

未来忍者 

983,180 

t らちん 

ALL 体力51 

6 

イメージファイト 

813,900 

C&P 故 1 >;4- 

3 機 設定 
ノ——マノレ 2 — 5 

7 

脱獄 

228,950 

B • 1 

ALL ノーマル 

8 

TATSUJIN 

10,000 ,000 +a 

究極 

YELLOW 君 

7-3 て售成 

9 





10 






98 










































































































































































































































































雪こ(スト 


卜 

■J 

ス 

ノ ー マル 

999,999 

(ライン 999, 

レべ 儿 / 99) 

SPREAM-DIG 

荏原 ゲームコーチー 
( 東京 ) 

イ 

1 

T 

SPREAM-B0MB 小柳 

ゲームブティックジャック&ベ 
ティ（山形） 

SPREAM-DIG 

DLL 郡山(福島） 

Sniper-KJK 

ゲームプラザ(熊本） 

RX-BOSTON(MFT) 

個人申請ハイテクセガ 藤 
井寺(大阪） 

イメージファイト 

1,68 1,700 

URX- 緑の少年 

ゲームセンター UF0 
(神奈川) 

ロポコッブ 

8,075,700 

HT し HAMVD-Y 麟 

P.G 巣鴨（東京） 

ゲイング 
ランド 

(ノ ー マル） 

IP 

30,79 1，055 

Sniper-MIU 

ゲームプラザ(熊本） 

2P 

61 ， 579,245 

Sniper-MIU& 

Sniper-KYO 

スプラッター八ウス 

1,287,300 

Sniper-NOM 

ゲームプラザ(熊本） 

八ードパンチヤー 

12 ， 167,550 

INGS-ZZZ 

チャレンジャー関大前 
(大阪) 

未来忍者 

2,589,850 

Sniper-A し THEA 

ゲームプラザ(熊本） 

モンスターレア 

970,840 

FREEZ_ 

個人申請セントラル 
西永福（東京） 

オペンヨン 
サンダ—柳卜 

IP 

3，1 60,780 

GPT.S-BWH 

個人申請ゲームプラザと ^ 
よなか(大阪） 

2P 

5,409,580 

DOUGO(GFC) 

RVS-TRI 

プレジャーキャッスル 1 

( 東京 ) 

メタルホーク 

(ニュー ハジョン） 

1 3,346 

G.M.C •えるす 

モンキーハウス本館 
(福岡) 

サイパ！ J オン 

1( 基礎編） 

13,21 3,410 

SSC-VAP(OT し ) + a(B 

P.C 巣鴨（東京） 

糾州トダックス 

3,572,260 

江添貴行 

カジノカーニバル 

( 東京 ) 

飛烏&飛鳥 

71 0,000 

Sniper-GO,D 

ゲームプラザ(熊本） 

脱獄 

549,900 

EAST-RVV (長） 

個人申請ゲームセンター 
ニュースター（三重） 

チェイス H . CD . 

29,536,900 

URX-SPA 

ゲームセンター UF 0 
(神奈 川) 

パ 

9 

1 

K 

■J 

囊フ 
卜 

A コース 

649,97 

B し P-HCS-KAW 

コインスナツ々24 

(岡山） 

B コース 

644” 1 8 

B し P- ㊇ Akindo 

ゲームセンターニューチヤン 
ピオン（岡山） 

C コース 

646,69 

HCM-HAVD-IML(§) てった 

ィェローハット(愛知） 

D コース 

記録更新なし 
(64 1 "83) 



E コース 

649 フ 3 

IPD-IDA-M® 

ィェローハット(愛知） 


(記録は I 月^ 日までのもの C、Tj 


八イスコア番外地(☆はつきません） 


ウイニンク$ン 
(ィージー） 

205"570 

砂樹☆帝 

P.C 巣鴨（東京） 

ウイニングラン 
(テクニカル） 

2 27 968 

PAC 

货申 請 

P.C 西萩(東| 

トップランディング 

897 

K.T 

プレジャーキャッスノレ 

(東京） 

マッドギァ 

7,367,729 

G . M . C . N.K 

モンキーハウス本館 

(福岡） 

SDI ( 4機） 

79,634,740 

やんちゃ 姫 GT 0 ®TM 

個人申請 
(京都） 

ノビヨン 

伊賀忍術伝 

4,1 丨 2,1 00 

TCC - 亀岩 

個人申請 

(岐阜） 

DLL 岐阜 

ハイパースポーツ 
スペシャル 

409,340 

THC-TAN & DET 

個人申請 

(兵庫） 

川島玩具店 

パワードリフト 
(通信システム） 

10,07 1，081 

7 1 2 09 

NJP - STAC-V 

ゲームプラザ(熊本） 

カベール 
(前々回の訂正） 

3,596,4 10 

D し F - INGS - 植物人間 

ヤングプラザジャンボ 

(大阪） 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス（イージー） 

470,533 

D/T 

ライン 463 

レベル 99 

2 

>5^イングランド 

31,158,925 

NeeSa © 

AL けリア frf —ジー 

タイムイージー 

3 

テトリス(ノーマル） 

92,286 

BOW © 

レベル 26 

ライン 109 

4 

スプラ ツター ハウス 

1,057,800 

ZAT @ 

A ししク MI 

ノービス 

5 

飛鳥 & 飛鳥 

541,900 

なんだこれ® 

ALL クリア 

6 

サイパリオン 

16,167,310 

P . 0 

イージー5 

7 

ギャラガ ^8 

187,030 

K. M 

6月のスコア 

8 

熱血高校 
ドッチポール 

321,600 

MARIO 

6月のスコア 

9 

チェィス H . Q . 

10,962,080 

ALM 

クリアノーマル 

10 

サイパリオン 

2,589,730 

AAAAA 

海竜の下は無敵だ 


プレイシティキヤ□ツト豊橋店^ 

愛知県豊橋市駅前大通り 1 一 12 0(0532)55-8611 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大 魔界 村 

473,100 

RED 

2周 クリア 

ZAP なし 

2 

イメージファイト 

1,159,100 

UUU © 

2-7 

3 

へビーユニット 

8,484,250 

VRC-TAK 

II 周目 3- 1 

4 

テトリス 

118,889 

SPK 

レベル19ライン89 

5 

□ポコップ 

2,358,700 

VRC-ZIE 

クリア 

6 

未来忍者 

814,080 

KFK 

残体力29クリア 

7 

オペレーションサンタ. 
ーボルト （ 2P) 

610,100 

T&M 

MISSION 

8 

ウイ ニン グラン 

2,2丨"10 

H • T @ 

イージークリア 

入荷 2日目 

9 

パワードリフト 
(A コース） 

6'51〃23 

UUU © 

4 位スタート 

ALL 1 位 

10 

パワードリフト 
(B コース） 

6'55"21 

VRC-ZIE 

4 位スタート 

ALL 1 位 


天野スポーツのゲーム コーナー 

愛知県西尾市高砂町 41 0(0563)56 —2670 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

97,280 

ZZG-PLE 

1 コイン 4 面 

ノ——マノレ 

2 

ォーダィン 

クリスタノレ 

532,300 

KTY 

全面クリア 

ノ——マノレ 

3 

スプラッターノヽウス 

63,100 

ZZG-PLE 

ノ——マノレ 

1 コイン 4 面 

4 

大魔界村 

404,300 

XYZ 

ノーマル ZAP— 0 

2-5 

5 

イメージファイト 

1,298,800 

WTM -© 

ノーマノレ 

2 周目の 4 面 

6 

テトリス(ノーマル） 

82,459 

MYN 

レベル24テ T ン98 

7 

ジェミニウイング 

(2P) 

2,534,290 

YNM-EXI YNM- 

みつき一 

ノ——マノレ 

全面クリア 

8 

究極 タィガー 

9,168,620 

RNM 

ノーマル 4 一 8 面 AREA- 

9994^ 

9 

オペレーション 
サンダーボル ト 

2,714,260 

WTM -© 

ノ——マノレ 
全面クリア 

10 

ロボ コップ 

278,200 

BBC 

ノーマノレ 
全面クリア 


アスター 膳所店 

滋賀県大津市馬場1一13 — 9 0(0775)25 —1180 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （ 16 文字） 

1 

スプラッターハウス 

374,000 

プリ ハ 1 J の NAM 


2 

イメージファイト 

1,032,700 

sgt , Pepper 

2 周目 7 面 

3 

テトリス 

73,813 

sgt , Pepper 

ライン 109 

レベル 25 

4 

スクランプノレ 

スピリット 

1,746,540 

プ J ハ* U の NAM 


5 

ゲ^ r ングランド 

1,264,219 

NAM 

2-3 IP 

6 

亇 イングランド 

2,333,470 

みつちい 

2-5 2 P 

7 

パワードリフト 
(D コース） 

6 '56〃48 

ISP - 1 M 0 


8 

未来忍者 

390,240 

明日香 

丨 2 面 

9 

ダイナマイトダックス 

752,340 

: A ) ハ* D の NAM 


10 






イエロ ー 八ツト ㈣ 9 


愛知県名古屋市中村区則武 1 一 11- 9 0(052)452 -5602 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワードリフト 

CA コース） 

6,50 "19 

GMC - P © 

ノーマル 設定 

A しし 1 イ 立 

2 

パワードリフト 
(C コース） 

6,46 "69 

HCM-HAVD-IML 

てった 

同上 

3 

パワードリフト 
(D コース） 

6,42"74 

SPREAMHTA 会 

長 一 S0L 

同上 

4 

パワードリフト 
(E コース） 

6,49"73 

IPD - IDA - M © 

同上 

5 

ウイニングラン 

2 '29"638 

LGI 

テクニカルコース 

3 位 

6 

イメージファイト 

1,097,900 

名人 ( ZKS ) 

ALL 残8 

7 

オペレーシ3>^ング 

ーボルト （ 1 P) 

570,050 

NYA 

8面 

8 

テトリス 

(ノーマル 丨 P) 

168,400 

HCM - HAVD - 

-てった 

ライン 148 

レベル 35 

9 

□ポコップ 

7,071,800 

長瀬の使者 

ALL 

10 

モンスターレア 

863,570 

YPT - B 0 Z 

ALL 残 1 


キヤノン最前線 ☆=” 

愛知県名古屋市昭和区隼人町 7—11»(052)832—3301 




今回はテトリスが大人気。 
難易度によつて全然ゲームが 
変わつてし まう のでイ—ジ I 
とノ—マル！！^に分けました。 
それでもカウンタ—ストップ 
達成考か出現。その中でも S 


PREA M . DIG 氏は両部 
門達成。おみごと。 

続いてロボコツプですが、 
これは BUG 利用のスコアで 
す。詳しくは驚異現象のコ| 
ナ—を(落ちてないよなあ)。 


ゲイングランドも®の稼ぎ 
があります。念のため？ 
スプラツタ—ハウスは、最 
終面で稼ぐそうですが、1回 
の稼ぎに10分ほどかかるそう 
です。 また、 120万台の人 


は数多くいましたが、末尾の 
差で勝利です。おつかれさま。 

ハード パン チヤ！ は、マツ 
ハパンチ T 万点)で稼ぐそ 
うです◊また、.このゲームは 
隠しコマンドで別の^^のゲ| 


ムができるそぅです。このゲ I 
ムでは全面クリアで2000 
万点のポ—ナスが入るそうで 
す。全面クリア者が多いので、 

|応告知しておきます。全面 
クリア後に、数秒表示される 


だけなのでさないよぅに。 

なお、アト ミツクロ ボキツ 
ドは永久バターンのため打ち 
切りです◊全面クリアも前回 
達成者がいるので集計しませ 
ん。 (悠理) 


99 

















































































































































ブレイスクェアステイング ゲーム八ウス999 ☆=- ビッグキヤロット京都ぃ 4 

岡山県岡山市本町1 一3 0(0862)33 —9982 大阪市旭区中宮5—12—12大工大前 0(06)953 —9838 京今出11下;1/|_447-1似ョイ S 厅イ•方:/ 0(075)211-4429 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 (16 文字） 

1 

パワードフト 
( A コース） 

6,57"7丨 

SFL-NIS ⑦ 

シットダウン 

2 

パワード！ノフト 
( B コース） 

6 '46"53 

INGS — KJG — 
FAN 

ALLI 位 

3 

パワード U フト 
(C コース） 

6，50〃92 

INGS — KJG - 
TGK 

ノーマル 

4 

パワード！リフト 
( D コース） 

6，47"67 

SFL-NIS ⑦ 

5位スタート 

5 

パワ ー KU フト 
(E コース） 

6,51"13 

INGS — KJG - 
M . M 

50えん 

6 

ファイナノけソプ1 p 

2，27"60 

INGS — KJG — 
TGK 

ラン炸 

7 

テトリス 

108,286 

ZEN さんへ3 口 
シク 

レペル21テ T ン96 

8 

イメージファイト 

614,000 

竜よ〜お前の運を 

FAN にくれや〜 

2-2 

9 

ロポコップ 

1,917,400 

Dl F — INGS © 

NIS 

4面ポーナスあり 

10 

大 魔界 村 

全 2 周クリア 

ING - M . M 
FAN . (©NIS 

その他多数 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

a ポ コップ 

766,500 

WZH +5 

才—けリア 

2 

Dr . トンペル 
探検隊 

211,560 

どうせ抜かれるのに， 

- ISHY 0 

6 面 

3 

オペレーション 
サンダーポルト 

371,700 

305.070 

RIN&SIN 

( 2 P )47. 1% 

8 面 41.5% 

4 

テトリス 

126,375 

てん 

160ライン 
レベル37 

5 

オペレーション 
サンダーボルト 

493,700 

速攻牛乳娘 
み 一な顰 

( ip ) 

8 面 53.2% 

6 

大魔界村 

306,100 

GOL - K . M 

ザップな'し 4ミス 

才ールクリア 

7 

アフターバーづ■一 || 

HIT = 1,425 

知らない人 V 

ォー;けリア 

8 

テンカウント 

174 

MICKEY 

上から1、0、31 

9 

イメージファイト 

1,075,800 

N . H 

2-5 

10 

ロストワールド 

C ニユーバージョン） 

II ,874,200 

N . H+TUR 

2 P 卜ータルスコア 
オールクリア 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

飛鳥&飛鳥 

544,300 

TEC 2 I-YZF 

全面クリア 

2 

イメージファイト 

757,600 

NOVICE —V バ 
ルカン 

R - I 2 

3 

テトリス 

95,598 

TEC-MAI 

> T >68 Z ル 16 

4 

大魔界村 

207,400 

LAW 

2 周 クリア 

5 

オペレーシヨン 
サンダーボルト 

587,320 

Z 0 RAC 

M -8 53% 

6 

□ポコップ 

150,500 

TV . TEC 
2 S-B 


7 

ハード パ •ャー 

1,156,900 

とりが一まん/力 
ルちやん 

6人目 

8 

モンスターレア 

321,620 

LAW 

B 83 W 50 H 89 

R -8 

9 





10 






プレイスクェアウイル 


岡山県岡山市表町 2-2-58 0(0862)27 —9314 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

403,400 

BLP — HCS — 

- -A 

クリアノレープなし 

2 

サイバリオン 
(基礎編） 

9,381,230 

NEAR-EFL 

ノーミス X 3 

3 

(実戦編） 

16,919,540 

B し P — HCS — 
MPL 

No.7 4 ノー•ミス X3 
残 x 3 

4 

ヘビーユニット 

5,741,200 

BLP — HCS — 
KAW 

7 周目 3-5 

5 

グラデ<ウス II 

1,513,900 

北国旅情 I 号 

( D-F 3 周 7 面 

6 

飛鳥&飛鳥 

484,600 

BLP-HCS — 

マッチヤ 

クリア 

7 

イメージファイト 

1,182,900 

BLP-HCS— 

マッチヤ 

スペシヤノ!/ゲーム7 面 

7 

モンスターレア 

649,390 

BLP-HCS-^ 
ブでなく KAW 

クリア 

9 

テトリス 

106,127 

TEC-MA 1 

X ン82レベル18 

10 

ワールドカップ 

優勝 

CAN， 一 
す ここ VEL 

No Kick Button 


八イテクセガ表町店 ☆=•' 

岡山県岡山市表町 2 丁目 7—33 0(0862)32-9867 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

117,367 

Nasty 

レベル 16 ライン 73 

2 

ゲイングランド ( IP ) 

29,517,815 

BLP — HCS — 

..A 

ノーマル全面ク U 
ァ丨 20 秒設定 

3 

パワード U フト 
(A コース） 

6 , 53 ,, 44 

BLP - HCS — 
KAW 

ノーマルスタート 5 位エキ 

ストラステージ 1 位 

4 

// 

(B コース） 

6,44"97 

B L P — ◎ 

Akind 

// 

5 

// 

(C コース） 

6，47"20 

BLP-ESV 

// 

6 

// 

(D コース） 

6'42"71 

CAN-VEL 

// 

7 

// 

(E コース） 

6'51"14 

HAVD — SPR — 
SOL 

// 

8 

□ポ =i ップ 

727,800 

KORE 

ノー-マル全面ク•ノ 
ァタイム 20:00 

9 

ダイナマイトダックス 

1,240,840 

B し P—HCS - 
- -A 

ノーマル 3 機 

10 






TV プレイ八ウスミツキー八ウス 

岡山県岡山市国富 4 -26-1 0(0868)72-6734 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAhE (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

261,400 

高岡 

ノーマル 2 周目 

jP 終面 

2 

イメージファイト 

533,900 

つるみ 

3 機設定 ノーマ 

ルステージ9 

3 

□ボ U ップ 

742,800 

時信 

ノーマル 全面ク U 
ア 23:58 

4 

ハードノ■ャー 

1,401,400 

すがた 

7人目 

5 

スプラ ツ ターハウス 

383,700 

D • 島田 

ノ——マノレ 

全面クリア残 3 

6 

ヘビーユニット 

1,109,750 

須方 

•ノーマノレ 

2 周 4 - 1 

7 

TATSUJIN 

1,891,160 

森隆一 

ノーマル 

エリア273 

8 

ホットチェイス 

279,350 

時信 

全面クリア 

304 KM 

9 

サンダークロス 

3,486,240 

すがた 

3周7面 

10 

モンスターレア 

281,260 

時信 

ノーマル 6面 


コインスナック24ぃ 6 

岡山県岡山市浜野 4 丁目 22—29 0(0862)64 —8738 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME(20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

パワー K « リフト 
( A コース） 

6 ， 49"97 

BLP — HCS — 
KAW 

A しし丨イ立 0. |3 RJ > 
に2000円/ 

2 

パワード U フト 
( B コース） 

6,46 〃 16 

BLP -〇 

Akindo 

ALU 位一擎 

3 

パワード U フト 
( C コース） 

6 く 53"57 

BLP — HCS — 
ESU 

A しし丨右 i ： ESU^ 
出しに来んから 

4 

パワード!ノフト 
( D コース） 

6 ， 48"27 

CAN'-VEL 

ALL 1 位 VEL さん (こ 出 LI こ 

来んから 

5 

パワード U フト 
( E コース） 

6 '51 "69 

BLP - HCS - 

KAW 

全面クリアや if 
A の方がいいやつ 

6 

モン スター レア 

814,250 

BLP - HCS — 
KAW 

全面クリアまだま 
だ甘い0 

7 

へビーユニット 

10,000 ,000+a 

BLP — HCS — 
KAW 

13 周目 4 一 3 むなし 

いスコアー 

8 

□ボ□ップ 

769,000 

BLP — HCS — 
BOY 

ノーマノレ 
全面クリア 

9 

未来忍者 

318,610 

BLP — HCS - 
BOY 

ノーマル 1 1 面 

10 

ハードパ々ャー 

11,813,700 

TYS 

全面 クリア 


ヤングプラザ•ジャンボぃ6 


大阪府寝屋川市八坂町 16— 2 0 S (0720)27 —6102 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 (16 文字） 

1 

テトリス（ノーマル） 

275,476 

RX-BOSTON 

レべノレ61 
ライン265 

2 

テトリス(イージー） 




3 

オペレーション 
サンダーボルト 

2,603,130 

ELF 

ノーマノレ 
全 8面 クリア 

4 

□ポコップ 

2,043,200 

INGS — KJG — 
M - M 

ノーマル 全面外ア 

4 面 ボーナス 有 

5 

ハードノ■ャー 

11,844,750 

AMEC - F - F-F 

ノーマノレ 

1 コイパリア 

6 

ロボキッド 

1,015,100 

D し F — INGS — 
植物人間 

ノーマル3 機 

」 ACT 2 I )” 

7 

TATSUJIN 

10,000 ,000 +a 

INGS - KJG-M • M 
INGS - T • H 

ノーマル3 基 残29共(こ 

エリア999+び 

8 

1943改 

5,152,690 

D し F - INGS - 
DIS 

ALL クリア ノーマ 
ルモビ X 5 

9 

パワー ド！；フト 

(通信タイプ） 

10,020,810 

D し F — WGS - 
STR 

7'12"28 ALL 1 
位 丨人プレイ 

10 

カベール 

3,596,410 

D し F — INGS — 
植物人間 

1 P ：7 W 

ノーマル3 機 


チャレンジャー関大前店 

大阪府吹田市千里山東 1 一 14 一 2 0(06)389-8072 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 (16 文字） 

1 

テトリス 

426,185 

RX — BOSTON 
( MFT ) 

レベル99 
ライン532 

2 

オペレーション 
サンダーポルト 

2,446,980 

GPT . S — BWH 

ALL ハーディ 

3 

イメージファイト 

1,316,100 

INGS-ZZZ 

2 — 7 

連射装置 付 

4 

パワ — KU フト 
( D コース） 

6 '46"52 

SFL — NIS ® 

5,720,047 

4位 スター ト 

5 

ァトミックロボキッド 

589,600 

AMEC - 8 A - 
X / 

A しし 

6 

マッドギァ 

4,256,264 

AMEC - 
MAT . 532 

RI 5 

(ポルシェー F 1 ) 

7 

ハードノ ゞ ■ャー 

12,167,550 

INGS-ZZZ 

ALL 

8 

□ポコップ 

2,503,900 

INGS — KJG — 
DON 

ALL 

9 

飛鳥&飛鳥 

630,100 

AMEC — 

D . H & MAT 

ALL 2 P 卜ータル 

10 

ホットチェイス 

287,290 

AMEC-M ぬ K 
じやない 

クリア 


八イテクセガ三宮 ☆…I 

兵庫県神戸市中央区北畏狭通り 1 2 7 0(078)331 -0656 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 (16 文字） 

1 

ゲイングランド ( IP ) 

29,791,915 

Extreme — 

Lizard 

AL けリァ残=3 

2 

ゲイングランド (2 P ) 

58,929,665 

Extreme-Lizard 

F - E - M - C-KRN 

AL げリァ残=6 

3 

ダ<ナマイトダックス 

1,008,470 

Extreme — 

だいせん 

5 面 

4 

□ポ□ップ 

759,500 

WW ? 

一ゆみちやん 

AL けリァ 

5 

ハードノ ゞ ■ャー 

11,806,400 

INGS-ZZZ 

クリア何でぬいて 
くれん 

6 

パワ — KU フト 
( A コース） 

6 '56〃52 

Extreme — 
KIT©(S 

ALL 1 位 

7 

パワード V フト 
( E コース） 

6 '50"83 

SPREAM — 
HAVD — SOL 

ALL 1 位 

8 

テトリス（ノーマル） 

173,377 

Extreme — 

Artemis 

レベル60 
ライン258 

9 

イメージファイト 

1,332,000 

RX — 謎の 
ゲーマ A 8 1 

2-7 

10 

アフターバーナー II 

HIT = 1,508 

V - MAX-FRX 

才ール^リア 

2ミス 


ジヤスコ屋上ブレイランド^3 

兵庫県川西市小花 1 一 6—16 0(0727) 59—7464 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

アサルトプラス 
(ィ ージ ー） 

1,253,200 

NAU-LAP 
風の谷 

ALL 残5 

2 

□ポ □ ップ 

825,900 

MAD — 
SOLDIER 

ALL 

3 

テトリス(ノーマル〉 

85,933 

KKK -0 

ライン 94 レベル 22 

4 

大魔界村 

361,400 

MAD — 
SOLDIER 

A しし 

ZAP 無残1 

5 

スプラ ツ ターハウス 

1,283,600 

CST @ 

A しし 

2 時間 25分所有 

6 

オーダイン 
(クリスタル） 

768,400 

CST @ 

ALL 残3 

7 

モンスターレア 

440,620 

GSX - 400 R 柴 

R -8 ボス 

8 

ハードノ 0^ ■ャー 

11,799,500 

大介 

A しし 

9 

未来忍者 

911,820 

NAU — CAP 
風の谷 

ALL 残り体力39 

10 

ギャ分 シーフォースII 

3,801,110 

ZZZ 

ALL 


ニューゲーム ビッグ 


京都市左京区一乗寺払殿町 17— 3 0(075)711 —2243 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大 魔界 村 

314,200 

GOL-K - M 

1 コイン ZAP なし 
才ーノけリア 

2 

ロストワールド 

7,482,000 

GOL-K - M 

1 コイン 
才ーノけリア 

3 

スプラッターハウス 

317,600 

Ken 

才ーノけリア 

4 

イメージファイト 

361,200 

GOL-K • M 

7 面 

5 

未来忍者 

1,023,780 

み一な 

1 コイン 気合度 
55 オー;リア 

6 

メタノレホーク 

12,729 

水 島 

1 コイン 
才ーノけリア 

7 

究極 タィガー 

3,892,430 

KKK 

エリア 423 

8 

ぶたさん 

498,620 

RICK 

1 コイン 
オールクリア 

9 

グラデ f ゥス II 

1,814,700 

GO し 一 K•M 

3-8 ®-F 

10 






ビデオインマツヤ丸太町店 

京都市中京区烏丸太町西入ル北側 0(075)211 —8069 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 06 文字） 

1 

テトリス 

173,008 

ツトヤマサヒロ 

ライン 201 

2 

メタル ホーク 

11,284 

木下啓造 


3 

パワードフト 
( B コース） 

6 ' ATS 3 

K . Y . 


4 

大魔界村 

1,000 ,000 +ar 

CYG 

PIY 02 

ZAP 33 ノーマル 
所麟間 3 時間 30ぐらい 

5 

イメージファイト 

1,056,400 

Sgt pepper 

15面ノーマル 

6 

□ポ;□ップ 

1,597,100 

ww ? 

ゆみちやん 

5 面 ノ ー マル 

7 

TATSUJIN 

9,728,700 

橋本達志 

エリア999 

ノ——マノレ 

8 

モンスターレア 

391,670 

KIP 

8 面 ノーマル 

9 

サンダークロス 

(ニユー-ハ•ージヨン） 

1,763,920 

WW ? 

ゆみちやん 

2 周 4 面 

ノ——マノレ 

10 

スプラ ッター ハウス 

483,100 

はつし 

全面クリア 
ノーマル 


ゲームブラザ京都オリンピア 

京都市中京区新京棰銷薬師 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

イメージファイト 

783,300 

KMT-PIG 

1 コインノーマ；レ 

2 — 4 

2 

サンダークロス 

3,217,080 

BWS 

1 コインノーマル 

3-6 

3 

ロストワールド 
(旧バージョン） 

8,300,100 

DAA 

(あと 7 万） 

1コイン ノーマノレ 
A し L クリア IP 

4 

TATSUJIN 

4,828,190 

KTW-ZZZ 

1コインイージー エリア 

659、5 機 設定 

5 

ス■/ラツ ター ハウス 

ALL クリア 

AM . 他 3 名 

1 ノーマル 面 

数優先 

6 

ヘビーユニット 

402,450 

たけちゃん 

1 コインノーマル 

1 周目 5 — 4 

7 

大魔界村 

242,800 

舂岐 

1コインノーマル 2^ ALL ^ 
リア 3 万点エブ J 

8 

テトリス(ノーマル） 

47,644 

カンスト出てる 
ぞ // 

1コインレベル15 
ライン78 

9 

オペレーション 

ゥルフ 

456,800 

T . M 

1コインイージー 
2 - 3 (弾薬庫） 

10 






八イテクランドセガ杉本町店 

大阪市住吉区山之内 3-2-4 0(06)606 —3515 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

218,066 

RX-BOSTON 

( MFT ) 

ラィン 246 

2 

ゲィンド （ 1 P ) 

29,483,375 

S D 丨 一 M H R 
松浦メット返せ 

全面クリアイージ 
ー タイムノーマノレ 

3 

モンスターレア 

884,790 

RX-BOSTON 

( MFT ) 

ノーマノレ 

3 人全面クリア 

4 

パワード!ソフト 
(C コー•ス） 

7 '05〃00 

Exterme-fiMC エミリ 
一 使用 

ノーマノレ 

5 位スタート 

5 

パワード U フト 
(D コース） 

6,51 "23 

Exterme-NMC まだ 
縮む ぞ 

ノーマノレ 

5 位スタート 

6 

ダイナマイトダックス 

2,217,600 

SDI - バイオハ 
ザードー PC 

イージー 

3 匹 5 面ボス 

7 

イメージファイト 

1,396,700 

RX - 最終 ゲー 
マー AZI 

5 機 設定 
ノーマル 2-7 

8 

グラディウス" 
(ニュー ノ< ー ジョン） 

5,592,500 

TALLEST - 
有山 

イージー 3 機 

8-8 

9 

スプラ ッ ター ハウス 

650,100 

DEVISE - S . K . 

ノーマル 3人 
全面クリア 

10 

P -47 

1,086,700 

KKK 

イージー 3 機 

7 面 


100 









































































































































































































































































前回 

順位 

ゲーム名 

得点 

メーカー名 

3 

1 

テトリス 

493 

セガ 

1 

2 

大魔界村 

436 

カフコン 

2 

3 

イメージファイト 

364 

アイレム 

一 

4 

□ボコッブ 

267 


5 

5 

パワード U フト 

213 

セガ 

— 

6 

ゲイングランド 

152 

セガ 

6 

7 

TATSUJIN 

142 

タイトー 

—— 

8 

ハードバンチヤー 

105 

コナミ 

7 

9 

ワールドスタジアム 

103 

ナムコ 

9 

10 

チェイス H . Q . 

101 

タイトー 


y 12 メタルホーク 1 M 3 グラディウス II 14 スプラッタ八ウス‘ 
位 94 位 82 位 77 ‘ 

14 フェイスオフ 
位 77 


インカム句 

3/し\ 

前回 

順位 

ゲーム名 

得点 

メーカー名 

3 

1 

テトリス 

506 

セガ 

1 

2 

大魔界村 

329 

カフコン 

2 

3 

イメージファイト 

248 

アイレム 

一 

4 

□ボコップ 

229 

5=^ —ル 

5 

5 

チェイス H . 〇. 

183 

タイ!、一 

4 

6 

パワードリフト 

171 

セガ 

— 

7 

オペレーシヨンサンダーボルト 

130 

タイトー 

一 

8 

ゲイングランド 

112 

セガ 

8 

9 

ファイナルラップ 

106 

ナムコ 

7 

10 

メタ; 

ノ ホーク 

105 

ナムコ 

11 ワールドスタ观 12 ハードバンチヤ ー13 
位 92 位 82 位 

麻雀学園 1114 アウトラン‘ 
75 ^ 71 1 

15 スプラッターハウス 

位 57 


■雜 BEST10 

プレイヤー人気中心 _ 


ゲームセンターニューチャンピオン*=23 


岡山県倉敷市阿知2 — 5 —31 a (0864)21-7585 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス（ノーマル） 

140,740 

BLP -OCRX 

ライン172 

2 

□ボ=1ップ 

804,200 

BLP -0 Nis 

ノーマル 設定 

A しし 

3 

アトミ、：^ ロボ キッド 
(参考記録） 

10,000 ,000 +ff 

BLP -0 原田 

ノーマル 設定 
永 パ 使用 ALL 

4 

メタル ホー ク 
(ニュー ハし-ジョン） 

12,919 

BLP-lONis 

ラン ALL 

5 

飛鳥&飛鳥 

652,200 

BLP - ◎原田 

ノーマル 設定 

A しし 

6 

オペレー•ションサシタ* 
—ポルト （ IP ) 

2,616,480 

BLP - HCS — 

- -A 

ノーマル 設定 

ALL 50 . 7% 

7 

モンスターレア 

760,600 

BLP — HCS — 

• .A 

ノーマル 言 ft 定 

Rd . 13 

8 

パワード 1 J フト 
( B コース） 

6,44" 18 

BLP — 
©Akindo 

ノーマル 設定 

EX クリア 

9 

// 

( C コース） 

6 '49"80 

B し P — HCS - 
つや 有® 

同上 

10 

// 

( E コース） 

6，50"80 

BLP - 

一〇 A . K . D . 

同上 


アミユーズメントマリオ 1 

岡山県倉敷市児島下の町1丁目2880—92 0(0 昍 4)73 —71昍 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ノーマル） 

105,820 

PROJECT — 
RYU 

レベル 25 ライン III 

2 

□ポコップ 

778,700 

PROJECT - 

LAY 

ノーマル 設定 3 

クリア 

3 

サイバリオン 
(基礎編） 

8,629,460 

ZAP // 

ノーマルノーミス X 3 
ノーダメージ X 2 

4 

(実戦編） 

16,524,480 

Fir // 

ノーマルノーミス x 3 
ノー ダメージ X 1 

5 

最後の忍道 

1,476,500 

WHO // 

ノーマル最終面 

6 

TATSUJIN 

し790,170 

PROJECT - 

XYZ 

ノーマル エリア326 

7 

脱獄 

246,150 

GOD // 

ノーマルクリア 

8 

イメージファイト 

784,400 

PROJECT - 

XYZ 

ノーマル 2 — 4 

9 

チェイス H . Q . 

10,687,150 

PROJECT - 

HiT 

ノーマルクリア 

10 

パワー トリフト 
( D コース） 

6 '54"40 

DARK-SUIT 

ノーマル 

1 /12 〜故陣中 


ゲームセンターカントリーボーイ ☆=■ 

岡山県広島市安佐南区畏楽寺1一1 一37 0(082)878-1605 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

ハイ612,900 

口一 166,600 

あ IA 1 A (あしか b ) 

1コイン ノーマノレ 

A しし 

2 

□ボコップ 

766,900 

さつまいも 

1コイン ノーマノレ 

A しし 

3 

TATSUJIN 

17,726,000 

Y . S . ( NOY の 
師匠） 

12周目3面 

4 

R-TYPE 

1,237,200 

㉟ AIA ( t >) 

1コイン ノーマノレ 
A しし 

5 

ヘビーユニット 

894,200 

早(女） 

1コインイージー* 
最終面 

6 

イメージファイト 

863,700 

私 IA (机か b ) 

2周4面 1コイン 

ノ——マノレ 

7 

チェイス H . Q . 

10,687,150 

なぞの沖村 

1コイン ノーマル 
A しし 

8 

未来忍者 

430,000 

VIP — Roi 
(西条） 

M 面ノーマル 

9 

フェイスオフ 


Go / &やす 

ALL ノーマル 

10 

沙羅曼蛇 

4,603,300 

Y (やぶき） 

7 周 目2面 

ノーマノレ 


ビデオゾーン50ぃ 6 

鵬取県米子市灘町 0(0859)22-9748 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ダイナマイトダ、汐ス 

788,410 

尾崎 

4 面 1 /27 

ノ——マノレ 

2 

モンスターレア 

503,770 

尾崎 

10 面 1 /27 

ノ——マノレ 

3 

テトリス(ノーマル） 

88,080 

0 IT 

レベル26 ライン 
113 1 /24 

4 

パワートリフト 
(。コース） 

7 '00"45 

BEN 

ノーマル 1 /26 

5 

ゲ^(ィングランド 

8,274,618 

FAL 

ノーマノレ 3 — 3 

1 /25 

6 

TATSUJIN 

1,625,030 

APEX-POT 

ノーマル 1/15 

2 — 1 

7 

大魔界村 

355,900 

MIN 

ノーマルクリア 
点かせぎ有り 1/2 

8 

ロストワールド 

8,199,200 

KAZ 

ノーマルクリア 

1 /2 

9 

脱獄 

56,750 

KNIGHT 

ノーマル丨/ 2 

10 

アウトラン 

4，52"34 

ゴ —ルテ^ •イ 
ンサート•ハタ 

D コース 1/7 


プレイシティキャロット島大前店^ 

鳥取県松江市西) 1 1津町1 147-15 a (0852)87-6428 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

TATSUJIN 

10,000 ,000+ a - 

APEX-POT 

APEX-VTR 

8 - 1 7-5 

達成 イージー 

2 

メタル ホーク 

11,665 

SCP 

1コイン A しし 

1ミス 

3 

テトリス（イージー） 

375,072 

APEX-MAK 

ライン572 
レベル99 十び 

4 

ハードノャー . 

1,016,350 

ABE 

1コイン 6人目 

5 

大魔界村 

355,300 

APEX - K . E . 

1コイン全2周 
ZAP なし 

6 

□ポコップ 

744,200 

PAO 

1コイン A しし 

ノーマ ノレ 

7 

ロポコップ 

764,300 

APEX-MAK 

1 =3イン A しし 
イーシー 

8 

パーディトライ 

-17 

CIA 

1コイン ホール アウト 

9 

フェイスオフ 

全試合コールド勝 

APEX-SKY 


10 

沙羅曼蛇 

3,514,300 

AHO 

|5-5 

ノーマル 3 機 


テトリス大魔界村を大逆転/ 


今月はテトリスが1位にな 
リました。人気' インカム共 
に群を抜いていて' 最近では 
グラディウス n 以来の大ヒッ 
卜となりました。 

わかりやすいルールと、1 
回プレイしたら1回ではおさ 
まらないハマリが、大ヒット 
の原因だと思います。今後も 
長くヒットすることは間違い 
ないでしょぅ。数力月は To 
P を守るかもしれません。 

テトリスは別格といぅ感じ 
ですが、今月はそれ以外にも 
大糜界村、イメ—ジフアイト、 
ロボ n ツプがヒットをとばし 
ています。これらの機種は、 
他の月ではトップになつても 
おかしくない実力を持ってい 


ます。今月は AOU ショ—の 
直前としては珍しくヒットゲ 
—厶の豊富な月だつたと思い 
ます o ' 

中位以下も高 
レベルの闘い 

3つのゲ—ムの中で、ロボ 
ーコップがニユ I ゲ I ムですが、 
このゲ—ムは3つの中では、 
プレイヤ—の年令層が最も高 
いょうです。渋い落ち着いた 
グラフィックとゲ—ム内容が 
その理由でしょう。ただ、ゲ 
—ムの寿命という点では、少 
し不安があると思います" 

プレイヤ I - <気とインカム 


中心とで差のある機種は、夕 
ツジンとオペレ—シヨンサン 
ダー ボルトです。タツジンは、 
非常に難しいゲ—ムにもかか 
わらず、好きなプレイヤ—の 
間では、プレイ時間が長いよ 
うです。 

オペレーシヨンサンダ—ポ 
ルトは2人同時で' オペレ— 
シヨンウルフの第2弾のゲ！ 
ムです。テ—ブルや他の筐体も 
のとは、ゲ—ム内容が少し違い 
ますが、広い層に人気を得てい 
るよう です。海外だけでなく、 
国内にももつと出回つていい 
のではないでしようか。 

ゲイングランドは今月も順 
調に伸びて、ベストテンの中 
のかなり良い位置にくいこん 
できました。 見た目がすごい 
という所はないのですが、ゲ 
—ム性の高さが、ヒットにつ 
ながつていると思います。 

来月は' ウイニングラン、 
ストライダ—飛竜といつた新 
製品が、どの程度ヒットする 
かというところでしよう。他 
に意外なヒットをとばす機種 
が出てくるでしようか。 

(ぜんじ) 



(注〕：：イス np 掲載店に、 © 間の©プレイヤ—人気 i のベストゲ—ム、②インヵムのヒットゲーム、の2 

通りを 10 位まで提出していだだきまレだ。 1 位のゲ—ム 10 点、 2 位 9 点…… 10 位 1 点とし、その卜—タルの得点 

に基つ S 、 ランキンヴしてい家す。今0は66店10 r 末現在で集！^各店のご協力に想謝します。 
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ゲーメスト誌上 

メタルホ_ウ 
ゲ_ム大会 

栄光のランキンク発表/ 


順 

位 

名 前 

得点 

記錄店 

1 

G.M.C •えるす 

13,346 

モンキー 
ハウス本 

館(福岡） 

2 

水島み一な - 

13,140 

ビッ グ キャ 
ロット京都 
(京都） 

3 

ひ 一 Crisis 

13,127 

P.C 宇都宮 
(栃木) 

4 

G.M.C. HSA 

13,040 

モンキーハウ 

ス本館 ( 福岡） 

5 

BC-BAN 

12,880 

秋田キャロッ 
トハウス(秋田） 

6 

A-H 

12,536 

LETS 09 5 F 
プレイランド 
(山口） 

7 

HIT-ARY 

12,405 

P . C 八戸 
(青 森） 

8 

雲雀”富永み一な a" 豊 ®TM 

12,313 

ウィルトークタ 

卜一金沢(石川） 

9 

FIRE BURST© 

12,091 

弘前ハイ ローザ 
スペース ランド 

(青森） 

10 

S.E.R.-FGD-ALF ⑮ 

11,973 

ナムコカタクラ 

モール 店（長野） 


ウイルトークタイトー大街道店ゲー厶シティ OZ い 3 


タイトピア木屋町店 ☆= 5 


愛媛県松山市木屋町3 丁目 3(0899)82 —8538 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

I 

飛鳥&飛鳥 

614,700 

NJP-JAN 

ALL ノーミス 

2 

大魔界村 

全 2 周クリア 

TIM — I . 0 
TEAM 氏 Y.Y 

クリァで統一 

3 

テトリス（点数部門） 

130,225 

CNT / 

レベル 26 ライン 123 
また春に行くからね/ 

4 

テトリス(ラ門） 

183 

BMW 


5 

未来忍者 

611,910 

TEAM 大道芸 
(仮） PJM 

ALL 残カー12 

6 

脱獄 

276,050 

NJP-JAN 

ALL セコ稼ぎなし 

7 

□ポコップ 

766,900 

NJP-JAN 

ALL 

8 

アフターバーナー II 

HIT = I 4 I 9 

TEAM 大道芸 
(仮） JET ./ 


9 

ストリートパンチヤー 

ミドル級 

NS 125 女王様& 

7 r ンキー JET / 

フライ級スタート 

10 

Mr . Do 

2,000,900 

DAA-D 

133 (リバイバル） 


愛媛県松山市大街道1 一6 — 4 3(0899)33 —6806 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

オペ レーシヨン 
サンダーボルト 

597,630 

NJP - りい 

入荷当日の スコア 

1 8面 ラス ト 

2 

テトリス 

94, 524 

CNT / 

X >80 〆 ル18 

3 

サイバリオン 
(基礎 編） 

9,719,060 

CNT / 

ALL 100万><2 

4 

ロボコップ 

735,400 

PJM 

A しし ク MT " 

TIME 25：56 

5 

ギヤ ラク シー 
フオース 11 

3,957,280 

NJP - りい 

ALL (5 面スタ-卜） 

上の2人早く NJP にも 

6 

ノ\レー ズ コメット 

10,000 ,000 +ar 

NJP-LEE 

どってちょうだい。 
(by R . T ) 56 面 

7 

TATSUJIN 

10,000 ,000 +a 

SURPASSER 

LEE 

7 - 5 残 機 2 
エリア 999 +a 

8 

トップランディング 

881 

NJP-MI し K 
COOKY 

ALL 

9 

脱獄 

257,250 

NJP-JAN 

A しし 

10 

最後の忍道 

487,900 

NJP - りい 

3 面 これが 最後 

のノ、イスコアカ、？ 


山口県小野田市西高泊664 — 3 0(08368) 4 -4364 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

ノーミス全面クリア 

IDA . K 0 

ノーマル3人設定 

2 

イメージファイト 

1,042,000 

WAC-MAX 

ノーマノレ 3m 

14 面 

3 

□ボ=1ップ 

799,000 

GC 0 -IDA 

ノーマル 全面^リア 

4 

飛鳥&飛鳥 

(ノーマル） 

625,100 

WAC - K 0 

全面クリァ 

5 

飛鳥&飛鳥 

(ィージー"） 

639,600 

WAC - K 0 

全面クリァ 

6 

テトリス（ノーマル） 

79,864 

GC 0 -CZ 

レベル31 
ライン128 

7 

オペレーシヨン 
サンダーポルト 

282,700 

Y . S . K 

ノーマル 4面 

8 

フェイスオフ 

優勝 

SSF . MPP . 

高 泊 

4試合 

9 

華の舞 

40コイン^リア 

Y . S . K 


10 

未来忍者 

全面クリア 

GC 0 -IDA 

ノー^ル 


八イス：)ア 

伝霣板 


〇コミュニティスペース NTK (北海道） 
次の ''交流会〃は第20回、3月26日で 
す。大好きなゲームを通して楽しい交流 
の輪を広げましょう。 

〇ゲーム コーナー ロム（宮城） 

R 0 M は仙台駅からバスで15分のとこ 
ろにあり、 I プレイ ALL 50円です。小さ 
い店ですが活気があります。どうぞよろ 
しくお願いします。 

〇プレイシティキャロット仙台（宮城） 
イメージフアイトに連射をつけたいの 
ですが集計対象外になったりしませんで 
しょうか。 

担当イメージフアイトに限らず、連射 
装置は普及しているようです。とりあえ 
ず集計しています。他の皆様の意見をお 
聞かせ下さい。 

〇ブレジャーキャッスル（東京） 

ワールドカップが究極の盛り上がりを 
みせています/ G . M . C . えるすさん 、 H 


CM - M 0 LE さん一度試合させて下さい。 

〇 がらん 3 (長野） 

Now Win 師匠 A 0 U で会いたいものです。 
Lee 2& PAL / くらいすていさん、みよ 
いさん、 VAP 君先日はどうもありがとう 
ございました。春には田町に行くぞ。地 
下鉄 R VAP 君今度がらん3に寄って下 
さい。店長 

〇ゲームタウンファンタジー（長野） 


長野県調訪地方に D E S と言うゲーム 
サークルあり。それぞれに頑張り情報交 
換してます。 

〇イエロー八ツト（愛知） 

ウイ ニン グラン…戦いは始まった/ 
相変わらずの200円設定。このゲームは 
何秒が限界なのか全く分からん。ロボコ 

ップ•••下手したらカンストかぁ-? 

タイム争い？ これはやんね一な。 


〇八イテクセガ三宮（兵庫） 

これから店内にゲームミユージックが 
流れるかもしれません。エアロに設置し 
てあるグラディウス II に連射装置がつき 
ました。 

〇ゲー厶センターニユーチャンピオン 
(岡山） 

H CM — てった君、パワードリフトの 
情報くれてありがとう。これからも機会 
があったら気軽に電話して下さい。 

by A . K . D . 

〇ビックキャロット京都（京都） 

私大の受験がもうすぐはじまる/ み 
んながんばってくれ/ たまにはゲーム 
で息抜きでもして…/ (余談）4月から 
私は某社の社員だ。みなひゃん、いじめ 
ないでね/ JAC 0 

〇ゲー厶スポット大橋（長崎） 

ゲーム大会を3月下旬に行ないます。 
詳しくは、3 F スポットノー トまで// 


1 月 1 日から一月 31 日まで 
の期間に開催された、メタル 
ホ—ク誌上ゲ—厶大会も、し 
めやかに幕を閉じたとい-つこ 
とで、ランキングの発表とま 
いりましよ50 
記録については、葉書のみ 
が対象となり、君こそゲ—メ 
ストの掲載店のスコアは含ま 
れていません。 

1位は、八イスコア独占中 
の GMC えるす君。他の者を 
寄せつけない圧倒的な強さで 
勝利。記念に、日本に OJ 着し 
かないというメタルホ—クジ 
ヤンパ—とメタルホ—クテレ 
ホンカ—ドをプレゼント。 

2位は、京都の強者、水島 
み—な顰君。206点およば 
ず残念無念。しかし、このレ 
ベルで2□□点上げるのは、 


やつている人にしかわからな 
いつらさ。 

3位は、さらに13点およば 
ず a — crisis 君。以下 
は表を參照して下さい。 

2位から5位までは、メタ 
ルホ—ク VGM カセットテ— 
プとメタルホ—クのテレカ。 
6位から10位までは' , 89年ナ 
厶 n オリジナルカレンダーと 
ゲー メストオリジナルバイン 
ダ I とシ I リングポップ。 

1位から10位までは、さら 
にナムコ特製水性ペンもつけ 
ちや-つ。 

参加賞は、メタルホ—クの 
ポスターです。 

とい一つ訳で、参加してくれ 
た皆様、ありがとうございま 
した。 (悠理) 
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GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

742,920 

@だよ 

1 コイリア 
ノ——マノレ 

2 

イメージファイト 

692,200 

宇宙人 J ： うまん 

2 — 3 

(ノーマル3機） 

3 

コブラコマンド 

460,200 

DEATH-MASTER 
Y0S. (男） 


4 

サンダークロス 

6,436,660 

リチャードキンブル 
彼は医者で枝(女） 

5—7 ノーマル 

5 

サンダーセブター II 

328,400 

BIG 

イージー 

6 

特殊部隊ジャ劝ル 

440,300 

BIG 


7 

最後の忍道 

645,900 

FSS . 玲奈 

最終面 

(イー ジ ー3人） 

8 

スプラッターハウス 

263,900 

BIG 

エブ U 2 人まで 

9 

ッイン <— グル 

1,052,700 

ノ V- トブ W クの 

ルリが好き 

LVLI 0 

10 







GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス（ノーマル） 

66,049 

ハイパー B . G 

ライン74レベル17 

2 

大 魔界 村 

580,000 

厶ー リン 

全 2周 クリア 
ノーマル 設定 

3 

イメージファイト 

1,148,800 

HAYASHI - II 

3機 設定 
ノ——マノレ 2 — 4 

4 

メタルホーク 
(ニューバージョン） 

7,778 

AGE 

ランク*マーシャノレ 
イージー設定 

5 

ホットチェイス 

198,620 

田ぶ 

R. 3 

ノーマル設定 

6 

スプラッターハウス 

241,000 

是是非非 

A しし 

ノーマル設定 

7 

コブラコマンド 

345,750 

HAYASHI - II 

3 — 3 

ノーマル 設定 

8 

未来忍者 

226,790 

ハイパ- B . G 

R. 7 ノーマノレ 
残り体力不明 

9 

ファイナルラップ 

2,31 "96 

TURBO-TR • 
XX 

4シート設定 

ノーマノレ 

10 

フェイスオフ 

(1 P •卜ーナメント） 

第4戦5 — 0 

KNIGHT — 
RIDER 

チェコ対ソビエト 
コールド勝ち 


ジャスコ大分ナムコランド PLAY — H 〇 USE アスカ プレイシティキャロット藤塚店 ☆=' 

大分県大分市中央町1 一2 — 7 0(0975)37-1308 佐賀県伊万里市浜町五番街 0(0955)23 —2895 香川県高松市藤塚町1一13— 7 0 (0878)37 —2071 


ゲーム プラザ 


熊本県熊本市九品寺5—15 — 7 0(096)371 —9050 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

ウイニングラン 
(5 速） 

2,35"71 1 

SniPer-NOM 

豫佐跚 7 佐 パレ、 あ 

くまで fc## タイムだからね 

2 

ゲイングランド（⑻ 

30,791,055 

Sniper — MIL ) 

クリア、ノーマル、 3 設、 1 ク 

レ、/ If ぎあり 

3 

ゲイングランド (2 P ) 

30,934,127 
30,645,118 

Sniper-MIU & 
SniDer-KYO 

同上、トータル、 

6し579,245 pts 

4 

ロボ コップ 

2,255,100 

わしが 爆 田博士 じ 
ゃ ./ c . m (ヒ ytv ) 

グ j ア、 1 クレ、ノーマル、発売 

パージヨン、 超 か t ぎあり 

5 

テトリス 
(イージー IP) 

999,999 

Sniper — KJK 

1クレ、レべノレ99び 
ライン 999+a 

6 

アトミックロボキッド 

1000万点 

Sniper-MIU 

1 クレ、クリア、ノーマル、 3 
設、か&ぎあり 

7 

飛鳥&飛鳥 

710,000 

Sniper — Go , D 

クリア、ノーマル、 3 設、 1 クレ、 

力せぎあり 

8 

スプ^ツ タ— ハウス 

1,287,300 

Sniper—NOM 

グ J ア、ノーマル、 3 設、 1 ク 

レ' ㈣ぎあり 

9 

未来忍者 

2 y 589,850 

Sniper— 

ALTHEA 

クリア、ノーマル、丨クレ， 
かせぎあ‘ J 

10 

パワートつフト 
(通信システム） 

10,071,081 

NJP-STA し V 

クリア、ノーマル、 IP タイム 

7，12〃09 


神宮前キャロット八ウスゎ 3 

宮崎県宮綺市神宮2— 1 一30プラザビル 0(0985)29-3967 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス 

133,688 

K 0 B - 山下 

1 コインライン 110 

2 

□ボコップ 

753,700 

ELT — MGF — 
ZIN 

1 コインノーマル 
全面クリア 

3 

イメージファイト 

1,101,600 

E し T — MGF — 
NYA 

1 コインノーマル 

2 周目 7 面 

4 

オペレーション 
サンダーポルト 

613,950 

ELT - MGF - 

NYA 

1 人用丨コイン 

8 面 

5 

大 魔界 村 

411,200 

CHUN — NAK - 
AZONO 

1 コイン全 2 周 
クリアかせぎあり 

6 

大 魔界 村 

全 2 周クリア 

ELT - MGF - 
おやびん 

1 コインノーマル 

7 

ヘビーユニット 

10,000 ,000+ a - 

K 0 B - 山下 

1 コインノーマル 

1 4 周目 4 一 1 

8 

フェイスオフ 

5-0 

ANICE 

1 コイン 3 人^-ド 
コール K 8 券ち 

9 

餓流禍 

1,711 

ELT — MGF — 
渕野 

1 コイン 2 — 1 

久しぶりやった 

10 

スーノ ー コントラ 

10,938,450 

K 0 B - 山下 

1 コイン 2-2 

ノーマル 


HI—TECHSEGA 延岡店 

宮崎県延岡市幸町3—110島津ビル1 F 0(0988)38-6581 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大 魔界 村 

285,100 

いっこ一 

2 周クリア 

2 

テトリス 

691,799 

いっこ一 

レベル99 
ライ >971 

3 

モン スター レア 

573,260 

S - H 

R = I 0 

4 

ゲイングランド 

16,614,346 

ELT-MGF 

NHK 

1コイン 4-7 
あと3 面 

5 

スプラッターノ\ウス 

380,400 

ELT-MGF 

KON 

クリア 

6 

ダイナマイトダックス 

844,570 

はまさん 

R =4 

7 

イメージファイト 

950,600 

いっこ一 

2-6 

8 

□ボ:□ップ 

1,898,000 

ELT-MGF 
CAN & MAI 

クリア 

9 

上海 

862 

しらし、し 

ばんきち 

わ一い 

10 

アウトラン 

4,35 "62 

ELT-MGF 

TKS 

D コ——ス 

右右右右 


ゲームキャロット住吉 


長崎県長畸市千歳町11 一6 0(0958)47 —3352 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

ハードノゞンチャー 

11,745,850 

林田直樹 

クリア 8人目 
大型29吋 

2 

ハードノ■ャ ー 

11,739,400 

平湯哲也 

クリア 8人目 
大型29吋 

3 

ハード/•ャー 

11,804,350 

清家弥一郎 

クリア 8人目 
大型29吋 

4 

テトリス 

42,369 

林田直樹 

レベル 16 ライン 70 

5 

サンダーボルト 
オペレーション 

1,864,050 

清家弥一郎 

クリア 

2 P ペア • 下 者 

6 

サンダーボルト 

オペ L ^ーション 

1,762,180 

荒木智夫 

クリア 

2 P ペア • 上者 

7 

Mr . 五右衛門 

75,050 

草野誠 

1 -3 

20円=丨ゲーム 

8 

□ボコップ 

98,200 

荒木智夫 

3 面 

9 

華の舞 

53,600 

草野実 

ALL ? リア 

10 

麻雀学園 

(卒業編） 

96,800 

草野実 

4面 


ゲー厶スぺースサンデー 

長崎県畏畸市出来大工町21 0(0958)21 —1444 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

648,840 

ああきつい 

クリア、 

ノーマル 

2 

ロポ コップ 

136,500 

N 0 S 

クリア' 

ノーマル 

3 

ハー ドパ々ヤー 

11,846,600 

と士に麟 

クリア' 

ノーマル 

4 

ハ ー ドノ■ヤ ー 

11,682,100 

MULTI 

クリア、 

ノーマル 

5 

フェイスオフ 

全言式合無失点 

MULTI 

クリア、 

ノーマル 

6 

□ポ=1ッブ 

362,200 

QCU 

6面 

ノーマル 

7 

ハードノ《ンチヤー 

1,591,300 

KEI 

8面 

ノーマル 

8 

イメージファイト 

756,100 

FBI 

2-4 

同スコア 

9 

ォイイン 

936,750 

どっか AZ 麗華 

クリア 

同スコア 

10 

スプラ ツ ターハウス 

398,500 

FIN 

クリア 

同スコア 


ゲー厶スポット大橋 

長綺県長錡市大橋町7—17森田ビル1 一2 — 3 F 0(0958)45-9619 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

コブラコマンド 

237,050 

川嵴 ，QCU々 
広継 

2 一 3 

(2 面エリア 3.) 

2 

脱獄 （ 丨 P ) 

29,800 

川嵴 ，QCLT 
広継 

2面 • イージー 

3 

ハード〆■ヤー 

( IP ) 

1,178,940 

藤 田祐介 

6 面 

4 

ラストデ〇ェ；レ （ 1 P ) 

296,300 

本田弘行 

2—1• イージー 

5 

未来忍者 

302,770 

どっかん3 龎華 
by 畑島 くん 

M 面 

6 

スカイソルジャー 

( IP ) 

3,179,770 

うる 星 狂 by 白 
血技の 閣 くん 

全面クリア 

7 

伊賀忍術伝 

230,200 

赤沢淳 

3 面 

8 

ラビ U ンスランナ 

510,310 

菊野英二郎 

全面 クリア 

9 

飛鳥&飛鳥 （ 1 P ) 

100,500 

久保田勝彦 

2面 • イージー 

10 

サンタ•ー クロス 

2,340,460 

岩永正臣 

2-7 


プレイシティキヤロット佐世保店 

長崎県佐世保市下京町9 一 2 0(0956)24 —07昍 


ゲーム インプラザオリンピアン ☆=- 


福岡県北九州市小倉北区京町 2-6-7 0(093)521 一2040 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス(ハート*) 

366,964 

桑原 *NSFT 
秀明 

ライン436 

2 

テトリス (ハード） 

288,538 

NYANK 0 R 0. T 

ライン260 

3 

□ボ コップ(ハード） 

2,356,500 

RVS - R . Y 

A しし TIME 
」27:20J 

4 

大 魔界 村(ハード） 

681,900 

GMC , DURAN 

他3 名 1コイン 
全2 周 クリア 

5 

イメージファイト 

し 187,700 

BUI . 

2-7 (ノーマル） 

6 

モンスターレア 

(ハ 

703,440 

GMC. 

管理人さん？ 

13面 

7 

スプラツターノヽウス 

(ハード） 

442,100 

AMI . 

ALL (残1機） 

8 

オー-ダイン 

(ハー K IP) 

1,275,550 

Mr. 

源平討魔伝 

クリア 

9 

未来忍者(ハード） 

721,950 

EVIL ELF 

クリア他3人 

10 

メタル ホーク 

C ニユーバージョン） 

11,922 

GMC . KAN ? 

ALL ノーマル 


モンキー八ウス本館 

福岡県福岡市中央区六本松 2-6-7 0(0 兕 )731 —0053 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

メタル ホーク 

13,346 

G . M . C . えるす 

1 コイン 

ALL 残= 5 

2 

ゲ^ r ングランド 

30,161,405 

G . M . C . CROSS 

IP . ALL 

3 

ゲ イングランド 

61,071,315 

G . M . C . CROSS 
JNR 

2 P トータル ALL 

4 

イメージファイト 

1,173,200 

G . M . C . HSA 

全 2 周クリアカせぎき认 

64E 

5 

テトリス 

206,816 

NSR © 

レベル =66 

ラィン=272 

6 

アトミック ロボ キッド 

1,043,600 

G . M . C . NBA 

ALL 

7 

飛鳥&飛鳥 

631,900 

G . M . C . N.K 

ALL 

8 

マッドギア 

7,367,729 

G . M . C . N-K 

全 2 周クリア 

F 1 とポルシェ 

9 

M . 1. A . 

1,856,160 

G . M . C . NBA 

4周目5面 

10 

ハードノ、 。 >^■ャー 

11,902,250 

G. M. C . 
うなぎ 

ALL 


迎夢館スーパーアカトンボ 

福岡県福岡市東区香椎駅前1一10—10 0(092)682 —0555 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

大魔界村 

375,000 

KGC-KAZU 

全面クリア 

ZAP 5回 

2 

大魔界村 

279,400 

ZTC-FUJ 


3 

テトリス(ノーマル） 

93,538 

GIN 

ノーマ ノレレべル31 
ライン132 

4 

ハ ー ドノャ ー 

11,866,800 

岡山昭博 

ノーマル 設定 
全面クリア 

5 

イメージファイト 

1,033,800 

INDICK-APL 

2周目3面 

6 

メタルホーク 

12,199 

INDICK-JP 

1コイン全面クリ 
ア 3,500エブリ 

7 

亇インク'ランド 

4,321,618 

FEY. 

TAS/ 

2-10 

8 

TATSUJIN 

4,618,450 

OYAJI- 
MARK— II 

4-1 

9 

ホットチェイス 

275,560 

R 0 I 

全面クリア 

10 

未来忍者 

790,930 

GMC . KAN&Y 

全面クリア 
残体力=32 


プレイシティキヤロット久留米店 

福岡県久留米市六ツ門2 —34 三信ビル2 F 0(0942)35-4212 


^ 2 ※編集部の手続き上の手違いにより、前号でタイト ピア 木屋町店•ウイルトーク大街違店 
のハイスコアが 掲載されませんでした。おわびいたします。（ゲー メス ト編集部） 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字) 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

699,980 

PSG — ラッキー 

マリー 

1 ライパリア 

2 

オペレーション 
サンダーボルト 

432,100 

PSG-DAN 

6面 ボス 

3 

ス プラッター ハウス 

648,000 

PSG — ラ ッキー 

マリー 

1 コイパリア 

4 

イメージファイト 

750,500 

PSG —ラッキー 

マリー 

2-4 

5 

テトリス 

139,636 

PSG —ラ ッキー 

マリー 

レベル 40 

6 

ハ ー ドノマ■ャ ー 

11,882,500 

PSG — ラ ッキー 

マリー 

1 コイパリア 

7 

大魔界村 

全2周クリア 

DAN 、 マリー、ナメナメ 
小僧、香川県ボス 

1 コイ W リア 

8 

ロストワールド 

8,466,900 

PSG - ナメ吉 

すべて 失敗 

9 

モンスターレア 

540,330 

PSG-DAN 

1 コイン 

1 1 面 ボス 

10 

□ポ □ ップ 

4,081,500 

PSG —ラッキー 

マリ—— 

1 コイパリア 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

テトリス（ノーマル） 

44,248 

1 PA-MN 

ライン64 レ ペル15 

2 

大.魔界村 

268,400 

MR-RZ 

ノーマル ALL クリ 
ァ 3 人設定 

3 

未来忍者 

246,740 

KAZUTAKA-N 

ノーマル S — 6 

4 

フェイスオフ 
(3 人モー ，ド） 

ALL クリア 

只今 4 名 

ノ——マノレ 1 P — 1 

コイン 

5 

フェイスオフ 
(5 人モー ド） 

ALL クリア 

山田成人 

ノーマル 1 p — 1 
コイン 

6 

イメージファイト 

680,700 

1 PA-MN 

ノーマル ALL ^ リ 

ア 3 機 設定 

7 

ォーダィン 

741,370 

Mr - VEX = II 

ノーマル ALL クリア 3 檐設 

定 IP-I コイン 

8 

スプラッターハウス 

237,700 

Mr-DOM 

ノーマル ALL クリア 3 

人設定 

9 

スクランブルスヒ ij ット 

2,540,140 

Mr-RZ 

ノーマル R -7 3 機 設定 1 

P-IX ン 

10 

グラディウス" 
(ニューノ、•ー ジヨン） 

2,040,700 

Mr-LoU 

ノーマル S — 4 一 8 3 機 設定 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME (20 文字） 

備考 （16 文字） 

1 

未来忍者 

1,524,610 

鬼 や〜ず.良そ帝 
IRX-78/ 

ALL 残り気合九 

九稼ぎなし 

2 

未来忍者 

1,478,860 

*5 つひよ〜 
KIYO/ 

ALL 残り気合九 
九稼ぎなし 

3 

大 魔界 村 

1,045,300 

MY-®—YF 

ALL ZAP 24 

4 

ロボコップ 

737,300 

ろつひよ〜 
KIY064E 

1 コイ》リア 

TIME23：4I 

5 

スプラッターハウス 

571,000 

PASTEL 

残3 ノーマル 

6 

才ーダイン 
(クリスタル） 

694,100 

安部彰 (クリア ー 

m 回目】 

ALL 1,229,920 

7 

イメージファイト 

926,700 

鬼 や〜ザ. 2-5 初こ 

王者 Podii/ 

2 — 5、むずい。 

ノ——マノレ 

8 

地獄めぐり 

1,438,760 

鬼 や〜 す. 我こそ 王 
者 Podli./ 

A しし 

1 UP= 1 残0 

9 

ファイナルラップ 

2,31 "53 

DANDY — 
ぁや丸 

4人プレイ協力 

G • S • A の皆さん 

10 

グラテ*ィゥスII 

1,600,900 

PASCAL 

3-8、 4 -F 


☆ハイスコア掲載店にお願い 

次のことがありますと掲載が不可 
能になりますのでご注意下さい。 

① お店の承認•または、記入者の印 
がない場合。 

② 常連者がハイスコアを記入してし 
まつたハイスコア表。 

③ スコアがおかしい店(ウソスコア 
や初期設定など)。 

また、掲載店が用紙を送ったあと 
で記録更新されたものは来月に繰り 
越します。 

☆個人申請について 

個人で葉害などでハイスコアを申 
請する場合、「①機数設定② H クステ 
ンドを設定(3)パ—ジョン•タイプ④難 
易度@¢1考 f 長印」が抜けていると 
集計しませんからご注意ください。 
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AOU シヨー大特集 

秦何がでる7 ♦どれがヒットする7 •こ 
れが面白い……びつちりバッチリガ編集ス 
タッフ総結集でお届けするそ。 

■春休みだ/休まず攻略ガ 

ストライダー飛竜 

さらに-ヒツトゲーム • ベスト3 

テトリス/大驪界 ft/ イメ_ジフアイト 


♦ゲーメストが創刊してから 
はや3年。創刊時からずっと 
ゲーメストアイランドを担当 
Mmm してきた私ですが、いよいよ 
皆さんとのお別れの時がやっ 
m i * てきてしまいました。次号を 

もって私はゲーメストを引退 
、させて頂きます。次号のアイ 
ランドは大サービスするので 
/ 期待して丨（傷心の御旅屋） 

, •テトリスにはまる事、ン万 

円。攻略法はいかがだったで 
輝ね しょぅか？少しでも役に立 
ば幸です 0 要望さえあればさ 
JW らに無理だろうなア。 

/ 1 来号は AOU 特集。より多 

くの素晴らしいゲームが出品 
m される事を期待しましょう。 

( GOD ) 

[ flp //’ •高田馬場の近くに「しょう 

n “|.バ:こ」というスナックがあって、 
- 緑色のカンバンが妙に目立つ。 
ミ梟 さらに、その近くには「昇龍 

X 軒 J なんつーラーメン屋まで 

^ あるときたもんだ。ま一じゃ 

ん特集なんてやっちゃって一 

T n 体私のイメージはど一なって 
しまっているのかしら…。 
(関西に GO // 栗原桃郎） 

へ…，\ •フエリオスのアルテミスは 
PiMj \ アポロンの妹だったんですね。 

取材後そのことを知って「こ 
りゃあぶね一」とか想像した 
U 1 りして…。（スケベ） 

それと、サラリーマンのテ 
U トリス100円玉攻撃は腹が 

ノタ/③；立ちますね。大人なんだから 
’リに 少しはマナーを守って欲しい 
ですね。 . (悠理） 

ぃ，參パズルのコーナーに来た葉 
糖、 齡軎は、毎月、独断と偏見で選 
, ..^7 んでいるけど、1枚残らず目 

を通しています。全員同じパ 
ズルを解いているのに、難し 
l ¥ 1 いの声から簡単すぎの声まで 

mi まちまち。どろにち困ってし 

•； まラけど、やっぱり感想を書 

u いてきてくれるのは嫱しい。 

(永久多忙人間 APAPA ) 

^ •え〜みなさんギネスが遅れ 

てどうもすいません。でも今 
疤 年中に絶対に出しますのでご 

敷、.％ ‘ かんべんのほどを。ウイニ 
ングランは、あっという間に 
お金を使ろけど、1位のゴー 
© ^ルがやめられないねっ。 

(イメージフアイトマークが 
ライバル、ビデオはまだかの 
パイオ） 

•ぐわ〜つかれた。ぜんじさ 
んと相談しながらイメージフ 
ァイトの図を奶ット、2日 
私®^ 纖間で仕上がってしまった。( メ 
を；1醪 TO に遅れたけど } この本が店 
\1,頭に並ぶころには私の進路も 
孤 ） 決まってるんじゃないかと思 

U ろ（不安…）とりあえず2週 

間バッチリやるそ〜.グ 
(脱！受験生ずるずる） 

4-^1 •サイバリオンパーフエクト 

ブック製作快調ガと同時に 
ゲーメストバージヨンのサイ 
パリオンブックも製作中ガ 
(栗さん他大勢の協力により） 

^ X \\ 乞御期待.グ 

ところでウイニングラン発 
表会で' 私と帝さんがテレビ 
署に写ったんですよガ（オール 
ー ミスなのに … T H E ) 

參ウイニングランもやっと25 
^秒台、まだまだですなぁ。次 
ぜへ 衾、與はひさびさに攻略をやりた 

S ずいと思っています。 

フジテレビのスーパータイ 
ムに私が出たと巷で噂になっ 
ているようですが、私はテレ 
| h _ビ出演などしておりませんの 

選で。 

(切手ありがとね • みかど） 

4,1 y 參今号は、私にとって記念す 
t べき号となった。なぜかとい 
ffM *3 と…ピンボールの頁が私が 

担当して以来初めてカラーべ 
ージとなったのだ。カラーの 
j %~ 時代にこの素朴な喜び 。う一 

へ M ^ ん感動だ一。この感動をいつ 
までも忘れないようにしよろ 
\ ザ（これじやコミックだ)。あり 

がとろ皆さん 。 （C • C ) 

•単純だけど面白いテトリス、 
キャラクターの魅力いっぱい 
〇大魔界村、究極のシューティ 
«ングゲーム • イメージファイ 
Y 為用卜性格の違う極めて個性的 
/ ^ なゲームがいまブレイヤーの 

& ^心をとらえている。 AOU を 

ご上 j 控え、さらに個性ある楽しい 

r 〇 ゲームの出現を期待したい。 

(ぜんじ） 

•今回の AOU ショーは一般 
の方々（プレイヤーも含む） 

の入場が禁止された残念。会 
_ 場の問題など事情はあること 

i なのだけれど、次からは再び 
ゝ一般入場者も混じった活気溢 
れる AOU ショーの開催を期 
待したい。なんと言ってもエ 
>JPI ンドユーザ—あっての業界な 

のだから。 （ TM ) 
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1閟 固 

テトリスは発表以来ほんとに 
(ほんとですよ)評判がよく、 
沢山のプレイヤ—に楽しんでい 
ただいております。これもみな 
さんのお蔭です。 

という訳で、テトリスゲ—メ 
スト杯をセガ本社で3月25日開 
催させていただきます。読者の 
皆さん、参加を待つてます。 

—セガ•長谷川義晃 i 



⑧②⑧ 

•ありがとう。鼸者サ 
丨ビス部の発足成功/ 
読者#加のオリジナル 
テレカの評利•反響が 
よく、 la 集部 一 s : 感激。 
ただサ—ビスのパスケ 
—スの製作が遅れ発送 
がズレたことをお詫び 
します。 

今後も鼸者の作晶を 
中心にしてテレカな： 
つくっていきますが、 
その他のご希望があれ 
ばお寄せ下3い。 

I 読者サービス部 
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鍛え抜いた体技を駆使して、クランドマスターを倒せ/ 




カプコンの CP システム第 
3 弾、〃ストライダー飛竜"が 
いよいよ発売だ。斬新なアイ 
テア、奇抜な構成、ドラマ性 
はプレイヤーに新たな旋風を 
巻き起こすと思ラ。 

さあ、さつそくゲ—ムセン 
夕—に行つて体験してみよう。 
ロストワ—ルド、大魔界村と 
続いたカプコン。ストライダ 
—飛竜も、決して君の期待を 
裏切らないことを約束しよ5。 

《プロ ロ—グ》 


- ad P 

冥王歴元年。 


暴、 


絶対の防衛力を誇るロシア 
帝都に潜入する、ひと〇の暗 
躍者がいた。 

その腰に差した武器は、プ 
ラズマエネルギ—によってあ 
らゆる物体を切断する光剣、 
〃サイファ—"。肩にはカマに 
似た登行器を携帯している。 

彼の属する〃ストライダー 
ズ"はどんな依頼にも応じる 
戦闘' 諜報のプロフェツシヨ 
ナル集団であり、今、彼は' 
最も重要かつ危険な任務につ 
いていた。 

全世界を支配する謎の冥王 
〃グランドマスター"を消す。 
いったい誰がこんな恐るベ 
き任務を依頼したのか。しか 
し、彼がプロの暗殺者である 
限り、その人物について語る 
害はなかったし、彼自身にも 
興味はなかった。 

この時、すでに全世界' 全 
人類は〃グランドマスタ—" 

の足元にひざまついていたの 
だ。 

その偉大なる冥王に対する 
最後の反逆者。彼は' その鍛 

え抜かれた体技によって、帝 

都の伽藍を登り、兵を斬り倒 

し、高層ビルの谷間を飛び渡 

る。 

彼の名は飛竜—。 
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★ IRS の 
攻撃 7? 法は… 


の 

とは… 



再び地上に出だ飛竜に、暗殺者ソ□ガ挑む。 
サイファーを振ると消えて逃げるソ□だが、 
スライデイングして間をつめれば倒しやすい。 



空挺部隊を率いる中国娘は、銳い蹴りで応戦 
してきた。しかし、足元が甘い/スライデ 
イングキックで楽勝だぞ。 
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飛竜は、フライングトータスから巨大な轟天 
改丸へと乗り移つだ。砲台はぶら下がりなが 
らサイファーを使えば問題ない。 ■ 



発電所の上から、敵のフライングトータスを 
奪い空を進む飛竜。上から降る爆弾を避けつ 
つアイテムを乗せだ敵機を奪え。 


とも可能だ。ただ、この状態 
は不安定で、攻撃をうけたり、 
レバーを下に入れたりすると、 
下に落ちてしま-つ。下に落ち 
ると死んでしま-つ所では、早 
めにレバ—を上に入れてよじ 
登った方がいいぞ。 

また、場所によっては、ジ 
ヤンプした時に、ちやんとレ 
'八—を上に入れないとぶらさ 
がれないぞ。 

すべりこむ/ 

レバ—を下に入れて、ジヤ 
ンプボタンを押すとすべりこ 
める。 

すべりこみは、飛竜の必殺 
の技であるだけではなく、敵 
や障害物をかわすにも、重要 
な体技だ。立ったままではか 
わせない場所でば、すべりこ 
んでかわそ-3。 

また、すべりこみは歩<よ 
り速い。このことも知つてい 
れば役に立つかもしれない。 
ただし' すべりこみは比較的 
水平な場所でないとできない。 
注意が必要だ。 

.しゃがむ/ 

文字通〇しやがめる。レバ 
I を下に入れればいいだけだ。 


サイフア 1/ 

サイファーは高圧加速され 


飛竜は、その鍛え抜かれた 
体技とカマによって、さまざ 
まな動きがでをる。彼は戦闘、 
課報のプロであり、今回は最 
も危険な任務だ。その体技を 
駆使しなければ任務の遂行は 
おぼつかない。 

斜面をのぼる/ 
<だる/ 

飛竜の行く所は常に危険に 
満ちている。平坦な地面など 
ないに等しい。 

基本的にレバーを右へ入れ 
れば右へ、左に入れれば左へ 
と進む。しかし、急角度の長 
い斜面の場合、レバーを右へ 
入れ続けると加速がつ$、大 
ジャンプが可能となる。この 
点をしっかり覚えておこ I つ。 

力べをのぼる/ 
くだる/ 

ほとんど垂直な力べでも、 
飛竜はカマを登行器として、 
登って行くことができる。レ 
パ—を上に入れればゆっ <り 
上に登って行くぞ。 

狭いタテ穴なら、左右にジ 
ャンプを繰り返しながら登っ 
て行<と、力べをそのまま登 
るより速いぞ。空中戦艦のシ 
—ンでは、絶対必要になるテ 
クニックだ。 

ぶらさがつて 
進む/ 

飛竜は天井にぶらさがった 
まま左右に移動した〇するこ 
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たプラズマ粒子を放出し、あ 
らゆる物体を切断する、とい 
う究極の武器だ。君もコンパ 
ネの左ボタンをたたけば、サ 
イファ I を使うことができる。 

サイファ—はあらゆる体勢 
で使うことが可能だが、ぶら 
さがつていると、連打が遅く 
なることちある。 

アイテムを取ると、サイフ 
ァーの届く距離が長くなるぞ。 

すべりこみ/ 

意外に気がつなかいが 、I 
擊必殺の技、それがすべりこ 
みだ。レバ—を下に入れてジ 
ヤンプボタンを押せば君にも 
使える。 

この技、確かに耐久力のあ 
るメカには不利だが、中国娘 
など人間には絶大な威力を発 
揮する。また、すべりこみに 
よつて敵の攻撃をラま<かわ 
すことも可能だ。 

ただし、あまり斜面がきつ 
い所では使用できない。 



フライングモスクマンの持 
つてくるアイテ厶巳0><を取 
り' 中にあるアイテム CHR 
を取ると飛竜はパワ — up す 
る。その詳細は次の通りだ。 

飛—±フイフが一つ増える。 
竜-土フイフパックが一つ増 


える。(ライフパックは M A X 
5 個まで伸びる) 

飛竜丨ライフが全部回復す 
る。 

サイファ—> サイファ I (武 
器)の射程が伸びる。 

無敵丨飛竜が分身し、 30 秒 
間無敵になる。 

その他にも 1 UP がジベリ 
アに隠されている。また、ア 
イテムの中には、飛竜の戦友 
とも言ラべき、オプションア 
イテム類も存在する。 

0. A >キノコ型をした小 
型ロボット。飛竜の周りを回 
つて敵を破壊する。また' シ 
ョットボタンを押すと弾を発 
射する。 

0. A は' 飛竜がダメ—ジ 
を受けると、たいてい消えて 
しま~つ。ダメ I ジゲ_；ジの赤 
色のライフが失われると、9 
A も消えてしま-つのだ。ただ 
し、ライフアイテムの取得の 
しかたによつては、長持ちす 
ることちある。 

〇•巳—サ—ベルタイガ— 
型のロボット。〇.<:を2つ 
持つていると〇巳のアイテム 
が出現する。タイムで消える 
が、その破壊力は絶大である。 

〇 . ci タカ型のロボツト。 
アイテム巳 OX をあけると飛 
び出して行キ J 、 その上空付近 
を旋回して、敵を破壊してく 
れる。優雅な友である。 

—— 以上が飛竜についてわ 
かつている全てだ。その並み 
はずれた体技と、強力なォプ 
ションを|つまく使いこなさな 
ければ、使命は果たせないだ 
ろう。特にオプションを持つ 
ていると、いないとでは飛竜 
のパワ—は大キ J < 違-つ。オプ 
シヨンは必ず取れ。そして失 
i つな。それが重要だ/ 
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アフゾンの奥地では、未だに恐竜が存在して 
いた。特にティラノは凶暴だ。飛竜はこの後 
いつだいどうなるのか?.グランドフスタ— 
とはいつだい何者なのか、そして、「ザ.サ— 
K ム—ン計画」とは?これは全て最終面で 
あき0>かにされるであろろ。 











































( g ) ジャレコ 



ジャレコから PI 47 に続く本 
格シユーティングゲ—ムが発 
売になる。天聖龍•セイント 
ドラゴンがそれだ。 

横スクロ—ルでパワ—アツ 
プ式のシユ—ティング。あり 
がちなパタ—ンと甘くみると 
違-つ。自機が龍といラ点で、 
従来と異なる新しいプレイが 
要求されることになる。 

〃母なる龍"を 
救け出せ 

君の使命は天聖龍と呼ばれ 
るメカドラゴンを操り、次々 
と現れる敵の攻撃を退け、最 
終人工惑星に囚^^ている〃母 
なる龍"を助け出すことにあ 
る。 

君を迎撃する敵の攻撃は熾 
烈を極め、息つ<暇を与えな 
い。戦場は地獄と化した…。 

自機龍の動きを 
マスタ—しよ I つ 

8方向レバ—とボタンーつ 
で操作しよ-つ。ボタンー個と 
いラのも、最近のシユーティ 
ングでは意外に少ないのでは 
ないだろラか。レバ—はもち 
ろん自機の操作、ボタンはノ 
— マルショ ツ トとパワ—ドシ 
ョツ トを同時に発射する。 

このゲ—厶の最大の特徴は 
やはり自機龍の動きだろ I つ。 
この龍は頭の部分と、6つの 
関節から成る胴体の部分から 
で$ている。 

レバ I を動かすと、まず頭 
が反応して動き、遅れて胴体 
がそれに追従するよ-つに動く。 
これはサイバリオンの尻尾や 
グラディウスのオプションに 
似ている。頭は常に前方(右 
側)を向いていて、ノ ーマル 
シヨツト 及びパワ— ドシヨツ 
卜を発射する。 

敵の攻撃に対する自機の当 


たり判定は頭の部分だけで、 
胴体は無敵。また、胴体から 
は ショッ トは発射されない が、 
敵自身に胴体部分をぶつける 
ことによつて、ダメ—ジを与 
えることも出来る。 

そして、これは重要なこと 
だが、敵弾でも小さいものは 
胴体に当てて消すことが出来 
る。即ち、敵弾に囲まれた時 
は、胴体で頭をガードして攻 
擊を防ぐとい一つテクニックが 
有効なわけだ。 

以上が自機の操作方法。わ 
かつてもらえたかな。 

パワ—アップ 
アイテム 

アイテムは、全部で8種類 
( H クステンドアイテムを除 
く〇 

© …スピ I ドアッブ 

4段階まで自機が速くなる。 
細かい操作を必要とする部分 
は少ないので、多少速めにし 
ても構わない。 

⑭…ノ—マルショットアッブ 

5段階まで通常弾が強くな 
る。全く取らない状態だと前 
方1方向。1つ取るごとに2 
ウェイ、3ウェイと増え、最 
大5ウェイまでパワ—アップ 
する。 

©,: フアイアエレメント 

特殊弾4種類のラちの一つ。 
3段階までパワ—アップする。 
特殊弾の種類をファイアエレ 
メントにし、パワ—アップの 
段階をーランク上げる。特殊 
弾は、種類を変えてもパワ— 
アップの段階はかわらない。 
これらの法則は他の特殊弾ア 
イテムも同様。 

攻撃力の点ではこれが最も 
高い。固い敵に対しては威力 
大。 

Q …リングレ—ザ| 

貫通力のあるレ—ザー。敵 
はおろか背景さえも貫通する 


ので、壁の向こ5の敵も破壊 
できる。 

⑮…バウンド&クラッシュ 

斜め上下2方向に、背景に 
当たると反射して飛ぶシヨッ 
卜を 擊つ 。広範囲の敵に有効。 
⑦…ビ I ストタ I レット 
レバーを入れた方向に撃て 
る。 PI 47 でもおなじみ。 

© …パワ I ドシヨットアッブ 

特殊弾を一段階パヮ—アッ 
プする。種類はそのまま。 

⑭…八イパ| 

I 定時間無敵。この間は通 
常弾、特殊弾ともに最強にパ 
ワ—アップした状態になる。 

これら8種類のパワ—アッ 
プアイテムに加えて、自機が 
エクステンドするアイテムも 
ある。 7 up なんて、とんで 
もないインフレなアイテムも 
あるぞ。 

また、自機が死んでしまつ 
た場合、全てのパワ—アップ 
を失つてしまうのかというと 
そ 5 ではない。 PI 47 式に、 1 
段階だけしかパワ—ダウンし 
ない よ！ つになつている。 

それでも強いボスと戦 I つと、 
続けて死んで、どんどん装備 
が下がつてしま - つことが考え 
られる。この対策として、同 
じ場所で死んだ場合には、パ 
ワーダウンしない設計になつ 
ている。 

更に〃親切設計"のダメ押 
しとして、コンテイニユ—す 
ると、前より一段階パワ—ア 
ラブした状態でブレイが始ま 
る、とい-つのもある。 

これらは全て、難所で死ん 
だ時でち〃八マらない" よ一つ 
にするための設計だ。最近の 
シュ I テイングゲームには、 

パワ—アップ物が多いため、 

1度やられるともう終わりと 
い5感じのゲー厶が多い。天 
聖龍では、その点を十分に克 
服していると言つていいだろ 

I つ0 





ウシも強い。が、逃げ5れない。 
1面ボス「メタルバッファロ — J 。 



頭がな<てち攻撃はする。もちろ 
ル木には当だり判定はありません。 



2面は地底洞を進む。〇を取つだた 
め、自機が白 <輝ぃている(無敵)。 



主にメカ生物が敵となつて 
出現する。ガケの向こ~つから 
敵が攻撃して来るので、背景 
がじやまな面だ。背景に対し 
て自機の当たり判定がかなり 
大吉めなので、激突しないよ 
5に気をつけよ5。 

ボスまでのクセ者は、途中 
数力所にいるピユーマだろう。 
地面から突然大きくジャンプ 
して、自機めがけて体当たり 
して来る。耐久力のあるタフ 
な奴なので、下からまわり込 
んでやり過ごそ-つ。 

ボスは「メタルバッファロ 
— J 。 口から火を吐く強力なメ 


力水牛だ。頭を破壊しても、ま 
だ攻めて来るしつこい敵だ。 
油断してやられないよ I つに。 



上下から噴出すマグマ(岩 
石)が辛い面。突然上下の壁 
から吹き出すので、最初は面 
喰うはず。あまり前に出ない 
で' 後ろで慎重に撃ち続ける 
のがいいだろラ。 

ボスは「ロックラウス J 。 コ 
アが球形のボディに守られて 
いる。攻撃のためにボディを 
開いた時に、コアを狙い撃ち 
しなければならない。ある程 
度打ち込んで倒したかと思~つ 
と、今度はコアの分身を飛ば 
して来る。分身を撃ちもらさ 
ないように、コアだけを集中 
的に攻撃しよラ。 

部 

要 

戦闘機や5サイル砲台もモ 
ビルスーツが敵。モビルス— 
ツが非常に強い。出現したか 
と思ラと、いきなり超高速バ 
ズ—力砲を撃って来る。この 


弾は自機の胴体でも防げない 
のでよけるしかない。が、撃 
たれた/と思ってからでは 
間に合わない程速い。強い/ 
ボスは 「イビ ルア— マー」。 人 
間型のロボットで、回ってい 
る砲台を破壊すると姿を現わ 
す。直角に曲がる炎と高速誘 
導ミサイルで攻撃して来る。 
この敵もしぶとく'手足を壊 
されても平気で攻め続ける。 
根気よく付き合ってあげよう。 

といラことで、今回の紹介 
はこの辺まで。 AOU シヨ— 
にも出展されるので、来月号 
でも加えて紹介することにな 
るでしよラ。そちらもよろし 

<o 

さて、このゲー厶、今回の 
取材の時点では、まだ開発段 
階。最終調整には入っていな 
かったそ I つだ。ロケテスト等 
で難易度調整等を行い、発売 
ということになる。 

今後、詰めにしっかりと時 
間をかければ、相当いいゲ— 
ムに仕上がると思 I つ。素材(ア 
イデア)を十分に生かした完 
成を見れば、期待できるシユ 
|ティングになるだろ5。天 
聖龍含めて、今後のジャレコ 
に期待しよう。 

(丫 ou • A) 



n アの分身を発射する□ツクラ 
ウス。 



モビルア|フ—3連隊。強力！：： 
ズ—力砲を連射する。 



3面、要塞内部。ミサイル砲台 3面ボス「イビルア— フ — J 。 曲折フ 


が突然わき出る。 ァ V アと高速誘導弾の混合攻撃。 
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本当にドはまり/ 


どづしよ勺 


最近のパズル„ケー厶はかな TEX の作品。どこか別のと 
リ内容が凝つてきていて、ゲ ころで似たような名前が あつ 
—ムする方も頭をフル回転、 たような気もしますが、見た 
おまけに反射神経の方 も フル めでは似てる(麻省牌を使用 
冋転しなければ楽しめない(苦 している)けど、内容は全く 
しめないかな)„ケー厶が登場 の別ものです。 

してます。, ゲ—厶のやリ方、設定など 
以前からいろいろなメーカ このあと書きますのでよく読 
—から、ドはまリのパズル>7んで下さい。 


nv ン投入後「パッ」と現われる。 
見のがすな/ 
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ゲームオー i \ 一するとこの画面。 


# こ煉^てやりま紗？ 
違う露:変えてやり IW ? 
y - M - パ- c しますか？ 






刚 tstmm ——.. — -…へ .— ’ 

3回目。 

これクリアすれば次の娘にいけるぞ。 









ゲーム 

スト —VI 

桃源寮と呼ばれる女广寮に、 
中一:伝米の四川宵と称する中 
M パズルが fx -授された。 

敗ちに乘り込み、11川？?の 
調杏にかかりたまえ。ただし、 
叙^、副寮^を含む6/バの寮 
1-:は、絶 R - の美女ぞろいだが、 
一筋なわでは行かない ぞ。 

基本的な 

操作方法 

このゲ—厶の操作方法です 
が、操作系はジョイス テ イツ 
クレパ！倘に、ボタ、 V か3 
個です。 

詳しく説明すると、 まずジ 
m イステイツ クレパ—は8方 
IUJ のちの。ル—ルに ついて 後 
ほど説明しますが、牌を選ぶ 
時にカーソルを動かす役目を 
します。8方 IU ] てす から斜め 
にもカーソルが動く わけです。 
次に、ボ.タン3個に ついて。 
一番左側からい、 つと、 選ぶ 
牌を指定するのと裏返しを実. 
行する もの、真ん中は選んだ 
牌を キヤ ンセルするもの、そ 
して、 一番右側がヘル ブボタ 
、ノ (ど一 しても 見つからない 
時に使用する)です 0 • 

操作方法は、ほとんど上海 
と同じなので、これになれて 
いる人は操作が楽でしよ、 つ。 

簡单 ^、59、) 
基本ルール 

ルールは いたつ て簡単な も 
のです。 

同じ絵柄(「中」 と 「中」と 
か「九萬」と「九萬」)の牌2 
枚を1セツトと して、 ライ、 ノ 
で結んで裏返す とい、つもの。 

そ、 つですね、神経衰弱(ト ラ 


ンブゲ—厶)の表が見えるパ 
—ジヨンつて感じ。 

全部の牌を裏返しにすれば 
面クリアです。 

ただ裏返すだけなら誰でも 
できる。そこでちよつ とひね 
つて あるわけです。 

同じ絵柄の牌2枚を ライン 
で 結ぶとき、裏返しに なつて一 
いる 牌の上、 もしくは牌のな： 
い (外側) ところをラインが一 
通らなければな、 r ない。 

このゲ ー厶の重要ポイン ト。 
それはラインは2回まで曲げ 
ることができること。 逆に 言 
えば、2回しかラインは曲げ 
られないわけです。これが本 
A に頭を悩ませます よ。 

あと、縦、横に牌が連なる 
場合もあリ ますが、 これは文 
句な く 無条件で裏返しに する 
ことができます。 意外と これ 
でひつかか るんですよね。 

操作はこんな 感じ てす。 

ルー ルに ついて 

ゲ—ム オーパ ー は、手詰リ 
と タイム アツブでなリます。 

花牌と季節牌がボ— ナス 的 
な役割をもつ ています。 花牌、 
季節牌を1セツト裏返す と一 
定時間タ イマ —が 止まリます。 
連続して花牌を裏返すと、先 
に 裏返した 方のストツブがキ 
ヤン セルされ、次の ストツブ 
が始まるので 損を します。 

へルブ の 使い方は、 上海と 
H じく、見つからない時に使 
用、回数制限は 画面下方の点 
棒の本数 分です。 

また、2 人 同時も設定てで 
きます。1 セツ ト 裏返すと 交 
代で、 制限時間内に 裏返せな 
いと 相手の番 になリます。 


1 T: 



君勿相手に 
なつ T くれ3 
女子寮 (7 S 美女たち 

☆後藤静香ちゃん 18 才 

職業はモデル。コメントは 
「私、初めてなの…。教えて 
ね」ですって。 

☆東 野陽子 19 才 

職業は専門学校生 。 n メン 
卜は「愛称、トンノで—す」 

☆国生さよ020才 

職業は女子大生。コメント 
は「元気がいいの大好き」だ 
そ、っ r す。 

☆丸 千賀 子24才 

職業は OL 。 コメントは 
「私、欲求不満なの…」ふむ 
ふむ、ふむ。 

以上 4 名の他、副寮長、寮 
長がいます。残リの2人は匕. 
fff •ッ£>です。 

面をクリアするごとにセク 
、ンーポ—ズであま一いメッセ 
—ジをもらえますよ。 

感想としては、私ならトン 
ノちや…そ、つじやない/やは 
リゲ—厶の難しさを強調した 
い。(ぅ—む説得力がない。) 

でも本当に頭が溶けそぅに 
なりました。思わず牌を探す 
ことに熱中して、いつの間に 
かタイムアッブ。しくしく。 

発売は2月下旬。超期侍 
作//: (ずるずる) 
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ぶ スーバペン 

平和を守るために戦5のだ/世界平和は君の〗クレジットにかかっている。 


単純明快正義の味方!！アクションゲーム c 




最近ゲ—厶も多様化してき 
ているよ 5 ですね。過去にも 
映画関係からヒントを得たゲ 
—厶や、そのままリアルにゲ 
—厶にされたり、モニタ—か 
らの映像のみならず、楽しめ 
るよ|つになつてきてます。最 
近の代表的なものとしてデコ 
のロボコツプがありましたね。 

さて今回、タイト I よりス 
—パ—マンが登場。ス—パ— 
マンと言えば、も|つ知る人ぞ 
知る正義の味方ですよね。 

ご想像できるでしよ一つ。単 
純明快正義のために悪と戦ラ 
アクションゲ—ムです。横ス 
クロ—ルあり縦スクロールあ 
りのキヤラクタ—ゲー厶。 

ス h_y _オフー 
「ス A- マ AL 


Iggx 年、地球は銀河系 
宇宙平和連盟とな〇、異星人 
との交通を持ち、高度な文明 
と平和を享受していた。 

しかし、地球征服をたくら 
むザ—ス皇帝は地球へ怪電波 
を送り、地球に住む異星人た 
ちを意のままにあやつり、反 
乱を命じた。 

このままでは、地球は征服 
されてしまラ/唯|その怪 
電波に屈しない男、カル.エ 

ルことス—パーマンは、ザ— 

ス皇帝の野望を打ち砕くため 

に飛び立つた。 

スト— U —としては、よく 
ありがちなものですね。 

ゲ—厶の概要としては、地 
球征服を企むザ—ス皇帝の野 
望を打ち砕くために、異星人 
と戦います。強力なパンチと 
キック、豪快なソニックブラ 
スト、ヒ—トビジヨンなど、 


ス—パーマンならではのエネ 
ルギ—に満ちたスピード感溢 
れるゲ—厶です。 



1レバーに、2ボタンと操 
作系と極く普通。レバ—は8 
方向レバ—で、2ボタンの*つ 
ち左側がパンチボタン、右側 
がキックボタンです。なお、 
画面が SHOOI -I NG S 
CENE ではキックボタンが 
ヒ—トビジヨン(目からのレ 
I ザー光線で、連射する)全 
SCENE において、パンチ 
ボタンを押したままパワーを 
充電し、ボタンを放すと発射 
する「ソニックブラスト」(貫 
通する)な強カパワーをもつ 
ている。ソニックブラストは、 
ボタンを押してる時間が長け 
れば長いぼど (2 段階)パワ 
—up する。 

ワンポイントアドバイスと 
して、敵に捕まつた場合は、 
レバ—を左右にふることによ 
つて振り払 - つことができる。 

そして路上にある物を持ち 
上げ、投げることがでぎる。 
これのやり方は、物のそばに 
$て、レバーを下に入れてや 
れば自動的に持ち上げ' パン 
チボタンで投げるのです。 



ゲ—厶は残機制になつてい 
て、その一機 (1 人だね)は 
ライフゲ—ジ5個の耐えるだ 
けの生命力を持つている。 

1人でも2人でもゲ I 厶は 
でキ J るわけですが、2人同時 
の場合、 2 P 側のキヤラは赤 



夕、夕、夕、夕、変身だあ一つ/ 


色のス—パ I マンとなります。 
途中参加もできるし、コンテ 
ィニユ I プレイもできる。継 
続プレイでクリアも可能なわ 
けです。 

さて、アイテムですが、全 
部で3つあ〇ます。アイテム 
の形は立体形のもので8面体 
をしているやつです。 

•ブルー 

プレイヤ—のライフが一つ 
増える。 

•ィエロ — 

ソニックブラストが一発分 
すぐ i つてる。(貯めること可能) 
•レツド (SHOOING 
SCENE のみ) 

画面上の敵を全滅させるこ 
とができる。 

こんな感じ。ゲームの後半 
になつて、かなり重要になつ 
てきますからね。 

ステ—ジ播成 
全51フウ AH 


2人の力をあわせてやつつけ 
ろ/ 



全部で5ラウンド。1ラウ 
ンドに3つずつ (5 ラウンド 
のみ5つ) SCENE がある。 

1SCENE ごとにボスが 
いるので切れ目はわかると思 
います。 

最終面をクリアすればエン 
ディングを迎え、ゲ—厶オー 
バ I です。ル I プゲ I 厶では 


ウオ—ツ車をなげるつてか。< 
ちの巣につかまつてる奴がいる 
し。 



—だが死んでも6お/つ。 


ザ n のスト—ンマン。で、でか 


ないので、これで終わりです。 
〇1ラウンド 

「ニユ ー ョ I ク」 

〇2ラウンド 

「チヤイナタウン」 

〇 3 ラウンド 

「ラスベガス」 

〇 4 ラウンド 



「ワシントン」 

〇5ラウンド 
「要塞」 

そしてエンデイング。 
世界平和は君のークレジツ 
卜にかかつている。 


(ずる) 


ンゲ I 厶 


痛快アクシ 
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無事、 M . I . A . を救出するのが最終目的だ/ 
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